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Dunia mode saat ini menjadi salah satu hal yang dinikmati masyarakat, 
terutama industri mode ramah lingkungan. Sebagai salah satu usaha mikro yang 
bergerak pada industri pakaian yang ramah lingkungan, tentu saja Minopelepon 
berusaha memberikan pelayanan yang terbaik bagi konsumennya. Bukan hanya 
dari segi produksi, pemasaran produk juga harus diperhatikan agar dapat 
menjangkau pasar yang telah ditentukan. Hasil wawancara dengan pihak 
Minopelepon menunjukkan bahwa dibutuhkan sebuah platform yang dapat 
membantu untuk memasarkan produk, dapat dijangkau oleh banyak pengguna, 
serta dapat memberikan pengalaman yang baik bagi pengguna, yaitu situs web 
Minopelepon. Situs web Minopelepon dapat digunakan pengguna untuk 
melakukan melihat detail dari produk, pembelian terhadap produk, dan 
mengedukasi pengguna terkait pentingnya menggunakan produk yang ramah 
lingkungan. Pada penelitian ini digunakan pendekatan Human-Centered Design 
(HCD) yang berakar pada aspek ergonomis, ilmu komputer, dan kecerdasan 
buatan. Pendekatan HCD membutuhkan interaksi antar designer dan 
penggunanya untuk memberikan hasil yang sesuai kebutuhan. Hasil dari 
penelitian ini berupa high-fidelity prototype situs web Minopelepon versi desktop. 
High-fidelity prototype tersebut kemudian diujikan kepada pengguna 
menggunakan kuesioner pengalaman pengguna, yaitu User Experience 
Questionnaire (UEQ) yang terdiri dari 26 butir pertanyaan termasuk dalam 6 aspek 
usability. Hasil pengujian yang telah dilakukan memiliki rata-rata (mean) yang 
termasuk ke dalam kategori positif dan hampir aspek bernilai sangat baik 
(excellent), kecuali aspek perspicuity yang bernilai above average dengan mean 
1.758. Kemudian dilakukan perbaikan terhadap high-fidelity prototype situs web 
Minopelepon, khususnya pada aspek perspicuity berdasarkan hasil pengujian yang 
telah dilakukan. 
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The fashion world is currently one of the things that people enjoy, especially 
the eco-friendly fashion industry. As one of the micro businesses engaged in the 
environmentally friendly clothing industry, of course Minopelepon tries to provide 
the best service for its consumers. Not only in terms of production, product 
marketing must also be considered in order to reach a predetermined market. The 
results of the interview with Minopelepon show that we need a platform that can 
help market products, can be achieved by many users, and can provide a good 
experience for users, namely the Minopelepon website. The Minopelepon website 
can be used by users to view product details, purchase products, and educate users 
on the importance of using environmentally friendly products. In this study, the 
Human-Centered Design (HCD) approach is used, which is rooted in aspects of 
ergonomics, computer science, and artificial intelligence. The HCD approach 
requires interaction between the designer and the user to deliver the desired 
results. The result of this research is a desktop version of a high-fidelity prototype 
Minopelepon website. The high-fidelity prototype is then tested on users using the 
User Experience Questionnaire (UEQ), which consists of 26 questions including 6 
aspects of usability. Five of the usability aspects has excellent value while one of 
the other aspects has above average value with the mean of 1.758. Then the 
improvements were made, especially on the perspicuity aspect based on the result 
of the UEQ test. 
Keywords: design, user experience, website, human-centered design, user 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Dunia mode kini menjadi salah satu daya tarik bagi masyarakat dalam 
berbagai bidang. Fashion bukan lagi menjadi hal yang diabaikan, tetapi malah 
menjadi ajang masyarakat berlomba untuk menjadi yang terbaik dengan pakaian 
yang mereka kenakan. Tentunya, dunia mode tidak dapat dipisahkan dengan 
perkembangan teknologi. Kini, hampir seluruh kegiatan industri mode, baik dari 
pembuatan hingga penjualan telah menggunakan otomasi dengan teknologi. 
Banyak cara yang dapat digunakan oleh para pemilik bisnis untuk memasarkan 
produk mode mereka menggunakan teknologi, baik menggunakan media sosial, 
melalui e-commerce, hingga menggunakan aplikasi brand mereka sendiri, 
contohnya beberapa brand terkemuka seperti Berrybenka dan Zalora. Situs web 
juga merupakan salah satu platform bagi para pemilik bisnis untuk memasarkan 
produk mereka kepada calon pembeli. Leinbach-Reyhle (2014) mengungkapkan 
pada Forbes alasan pentingnya situs web bagi usaha mikro, yaitu untuk 
memberikan kesan pertama yang baik terhadap merek dan produk, memberikan 
tempat bagi calon pembeli untuk melakukan windows shopping, dan memberikan 
ruang untuk dapat menilai bisnis terlebih dahulu sebelum membeli. 
Minopelepon merupakan sebuah usaha mikro yang baru merintis pada 
bidang fashion and mode. Bermula sebagai wadah bagi pada pencinta dunia mode 
untuk melihat informasi dan tren terkini pada bidang mode, mendeklarasikan diri 
sebagai clothing line sejak tahun 2020 dan kini tengah memproduksi pakaian 
dengan merek mereka sendiri. Minopelepon merupakan sebuah bisnis yang 
senantiasa berusaha membuat pakaian yang ramah lingkungan dengan 
menggunakan bahan kain yang sustainable. Kini Minopelepon telah memiliki 
media informasi berupa media sosial Instagram yang untuk sementara digunakan 
untuk memberikan informasi mengenai produk mereka sekaligus melakukan 
pemasaran. Dengan tagline “Taking care of the planet through fashion”, Putri 
(2020) selaku pemilik memaparkan bahwa Minopelepon senantiasa berusaha 
membuat pengguna produk mereka percaya diri dengan pakaian yang dikenakan 
sekaligus membuat dunia yang lebih baik.  
Untuk dapat menjalani misi tersebut, Minopelepon membutuhkan sebuah 
situs web yang dapat memberikan shopping experiences yang baik, mulai dari 
melihat produk dengan baik melalui situs web, melakukan pembelian, melihat 
produk yang ada dalam bentuk katalog yang juga memiliki pengkategorian 
menggunakan filter, hingga dapat melakukan percakapan secara langsung antara 
pembeli dan Minopelepon itu sendiri. Mereka juga mengharapkan situs web ini 
dapat digunakan untuk menilai produk mana yang lebih disukai oleh masyarakat 
Indonesia dan dapat melakukan market intelligence melalui situs web tersebut. 
Minopelepon menginginkan sesuatu yang bukan hanya dapat memasarkan 
produknya, tetapi juga dapat membantu calon pembeli dalam melakukan 
pembelian. Situs web ini juga bertujuan sebagai one stop shopping place yang 




Dalam memenuhi kebutuhan pembuatan situs web Minopelepon yang 
sesuai dengan yang diharapkan, maka dibutuhkan sebuah perancangan terhadap 
User Experiences (UX) atau pengalaman pengguna terhadap situs web tersebut. 
User Interface (UI)/UX menjelaskan sekumpulan konsep, pedoman, dan alur kerja 
untuk berpikir kritis tentang desain dan penggunaan produk interaktif (Garrett, 
2011). Terdapat perbedaan yang cukup jelas diantara UI dan UX. UI merupakan 
semacam alat yang digunakan untuk pemetaan digital yang memungkinkan 
pengguna untuk memanipulasi informasi yang mendasarinya. UX sendiri berfokus 
kepada interaksi dan persepsi pengguna sebelum, sesaat, dan sesudah 
menggunakan produk atau sistem. UX sendiri lebih luas dibandingkan UI dan 
menggambarkan pernyataan dua arah antara pengguna dan objek digital tersebut 
(Roth, 2017).   
Situs web sendiri memiliki beberapa keuntungan lebih bila digunakan pada 
brand Minopelepon dibandingkan dengan mobile apps. Keuntungan tersebut 
diantaranya bahwa desain web yang responsif mampu mempertahankan kualitas 
informasi serta memberikan konten yang mudah diakses oleh banyak orang 
(Turner-McGrievy, et al., 2017). Selain itu, situs web lebih murah dan efektif dalam 
hal biaya, dapat menjangkau audiens lebih luas, dan memberikan brand visibility 
lebih tinggi (Lestari, et al., 2014). Menurut Piyush Jain (2020) founder dan CEO 
Simpalm, salah satu perusahaan pengembang aplikasi mobile di Amerika Serikat 
mengatakan pada The European Business Review bahwa perancangan 
pengalaman pengguna memiliki beberapa keuntungan, yaitu meningkatkan 
jumlah calon pembeli yang tertarik pada produk yang menghasilkan peningkatan 
pada nilai konversi, memudahkan pengunjung situs web mendapatkan informasi 
terkait merek dan produk yang dipasarkan, UX yang efektif akan memberikan 
peringkat SEO yang baik, meningkatkan loyalitas merek yang memungkinkan 
pembeli melakukan pembelian produk berulang kali, dan UX yang tepat dapat 
menghemat biaya dalam jangka panjang. 
Untuk melakukan perancangan pengalaman pengguna terhadap situs web 
Minopelepon, dibutuhkan sebuah metode atau pendekatan yang digunakan. 
Terdapat beberapa metode dan pendekatan yang dapat digunakan, diantaranya 
pendekatan Human-Centered Design (HCD), Design Thinking, Lean User 
Experience, dan Design Sprint. 
Human-Centered Design (HCD) merupakan sebuah pendekatan desain dan 
pengembangan sistem yang bertujuan untuk membuat sistem interaktif dapat 
digunakan lebih baik. HCD dengan berfokus pada penggunaan sistem dan 
menerapkan faktor manusia/ergonomi dan pengetahuan dan teknik usability. 
Pendekatan ini meningkatkan efektivitas dan efisiensi, kepuasan pengguna, 
aksesibilitas dan keberlanjutan (ISO 9241-210, 2019). Design thinking umumnya 
didefinisikan sebagai proses analitik dan kreatif yang melibatkan seseorang dalam 
peluang untuk bereksperimen, membuat prototipe model, mengumpulkan 
feedback, dan mendesain ulang (Shute, 2012). Design thinking juga mulai 
mendapat perhatian yang meningkat dalam bisnis. Hal ini dikarenakan desain 
produk dan layanan merupakan komponen utama daya saing bisnis, sehingga 




(Dunne, 2018). Lean User Experience (Lean UX) merupakan sebuah metode yang 
berfokus pada pengalaman pengguna dari desain yang sedang dirancang. Filosofi 
Lean UX diidentifikasi oleh tiga bahan: pemikiran desain, produksi Lean dan 
pengembangan Agile (Liikkanen, et al., 2016). Metode ini membutuhkan tingkat 
kolaborasi maksimal antar seluruh tim karena Lean UX merupakan metode yang 
dapat dikatakan sebagai team player. Tujuan inti dari metode ini adalah fokus 
untuk mendapatkan umpan balik sedini mungkin sehingga dapat digunakan untuk 
mengambil keputusan dengan cepat. Design sprint merupakan metode unik yang 
dikerjakan selama lima hari dan digunakan untuk memecahkan masalah kritis 
melalui pembuatan prototype. Seluruh ide terbaik yang ada dipadatkan dan 
diorganisir dalam waktu yang singkat untuk menciptakan ide yang sangat baik. 
Dalam proses ini, penjelasan langkah demi langkah mengenai apa yang harus 
dilakukan dalam waktu lima hari tersebut harus dijelaskan secara terperinci 
(Araújo, et al., 2019). 
Pada penelitian ini, penulis menggunakan pendekatan Human-Centered 
Design (HCD). HCD dipilih karena merupakan sebuah pendekatan yang memiliki 
kaitan erat dengan UX karena memiliki beberapa prinsip dasar. Berdasarkan 
Standar ISO 9241-210 (2019), HCD merupakan sebuah pendekatan yang memiliki 
empat prinsip dasar, diantaranya adanya keterlibatan aktif pengguna, alokasi yang 
tepat dari fungsi ke sistem dan pengguna, iterasi pada solusi desain, dan 
multidisciplinary design yang berarti desain melibatkan pengguna dalam berbagai 
background, pandangan, dan bidang keahlian. Selain itu, HCD juga memiliki empat 
aktivitas yang berfokus pada manusia, yaitu memahami dan menentukan konteks 
penggunaan, menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi, membuat lebih 
dari satu desain solusi, dan mengevaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna 
dan organisasi. 
Pada penelitian ini, pengujian terhadap rancangan situs web Minopelepon 
menggunakan pendekatan HCD akan dilakukan pula menggunakan User 
Experience Questionnaire (UEQ). UEQ merupakan kuesioner yang banyak 
digunakan untuk mengukur kesan subjektif pengguna mengenai pengalamannya 
saat menggunakan suatu produk (Schrepp, et al., 2017). Yang diukur pada UEQ 
diantaranya adalah attractiveness atau impresi dari sebuah produk, perspicuity 
atau familiaritas produk dan seberapa mudah produk digunakan, efficiency atau 
kemudahan user menyelesaikan kegiatan menggunakan sebuah produk, 
dependability yaitu apakah user memiliki kontrol terhadap interaksi dengan 
sistem, stimulation yaitu apakah pengguna termotivasi menggunakan produk, dan 
novelty yaitu apakah desain produk kreatif dan menarik pengguna.Tujuan utama 
dari UEQ adalah memungkinkan peneliti mendapatkan penilaian cepat dari 
pengguna yang mencakup kesan komprehensif dari pengalaman pengguna saat 
menggunakan produk. UEQ memungkinkan pengguna mengekspresikan 
perasaan, kesan, dan sikap yang muncul saat menggunakan suatu produk dengan 
cara yang sederhana dengan hasil instan (Schrepp, et al., 2017). UEQ asli versi 
Jerman dirancang menggunakan pendekatan data analitik untuk memastikan 





1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan permasalahan dari 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil rancangan desain solusi dari situs web Minopelepon 
menggunakan pendekatan Human-Centered Design (HCD)? 
2. Bagaimana hasil pengukuran dari rancangan desain solusi situs web 
Minopelepon menggunakan User Experience Quentionnaire (UEQ)? 
1.3 Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini berdasarkan rumusan masalah tersebut adalah 
sebagai berikut: 
1. Membuat prototype high-fidelity rancangan situs web Minopelepon 
berdasarkan hasil penelitian menggunakan pendekatan Human-Centered 
Design (HCD). 
2. Mendapatkan hasil pengujian prototype high-fidelity situs web 
Minopelepon menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). 
1.4 Manfaat 
Manfaat dari penelitian ini adalah: 
• Bagi Instansi 
Dapat digunakan sebagai masukan dalam perancangan UX yang baik agar 
memberikan kepuasan pengguna saat menggunakan situs web tersebut. 
• Bagi Universitas 
Dapat digunakan sebagai referensi untuk penelitian berikutnya dengan 
topik dan metode atau pendekatan yang serupa. 
1.5 Batasan Masalah 
Agar didapatkan hasil penelitian yang sesuai harapan, maka batasan 
masalah penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Objek perancangan pada penelitian ini adalah usaha mikro Minopelepon 
2. Pengumpulan spesifikasi konteks dan kebutuhan pengguna diperoleh 
melalui interview. 
3. Rancangan desain pada tahapan produce design solution pada penelitian 
ini dilakukan menggunakan tools Figma. 
4. Hasil akhir dari penelitian ini berupa desain high-fidelity prototype 
rancangan situs web Minopelepon. 








1.6 Sistematika Pembahasan 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bagian ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat, batasan 
masalah, dan sistematika pembahasan penelitian. 
BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Berisi penelitian yang dijadikan referensi dan berkaitan dengan penelitian ini 
serta dijadikan acuan penulisan. 
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Bagian ini membahas mengenai metode yang digunakan pada tahap ini 
disertai langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian. 
BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
Analisis kebutuhan berisikan hasil dari tahapan specifying user context dan 
specifying user requirement yang merupakan wawancara, user persona, dan 
storyboard. 
BAB 5  PERANCANGAN DESAIN SOLUSI 
Membahas hasil analisis dan membuat desain solusi berupa moodboard, 
low-fidelity prototype, dan prototype. 
BAB 6 EVALUASI DESAIN SOLUSI 
Evaluasi desain solusi berisi revision dan feedback dari hasil tahap 
perancangan desain solusi.  
BAB 7  PENUTUP 
Berisi kesimpulan yang akan menjawab rumusan masalah pada penelitian ini 
dan terdapat pula saran berdasarkan penelitian ini yang dapat digunakan 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Kajian pustaka merupakan acuan penulis dalam melakukan penulisan 
penelitian ini. HCD dapat membantu meningkatkan kemampuan manusia, 
membantu mengatasi keterbatasan yang mereka miliki, serta memupuk 
penerimaan manusia terhadap sebuah sistem. Keunggulan HCD bila dibandingkan 
dengan metode lain diantaranya melibatkan pengguna secara aktif, terutama 
untuk memahami kebutuhan mereka, mengalokasikan fungsi dengan tepat antara 
manusia dan teknologi, mengorganisir iterasi proyek dalam melakukan penelitian 
sekaligus mengevaluasi solusi, dan mengorganisir kerja tim multi-disiplin (Zachry 
& Spyridakis, 2016). HCD dalam pengembangan perangkat lunak memilki 4 
tahapan yang dapat digunakan khususnya untuk melakukan pengembangan dan 
evaluasi sebuah produk secara efektif (Unruh & Canciglieri Jr., 2018).  HCD pada 
pengembangan perangkat lunak berfokus pada pencapaian kegunaan dan 
pengalaman pengguna yang tinggi dengan meningkatkan dan menerapkan 
aktivitas HCD pada proses pengembangan perangkat lunak. Penerapan proses 
HCD dapat mempengaruhi proses pengembangan perangkat lunak untuk 
meningkatkan kegunaan dan kualitas pengalaman pengguna (Farooqui, et al., 
2019).  
Penelitian lain yang digunakan sebagai acuan merupakan sebuah penelitian 
yang bertujuan untuk mengevaluasi antarmuka dan pengalaman pengguna SIsKa, 
yaitu sistem informasi berbasis web yang dikembangkan untuk manajemen skripsi 
jurusan ilmu komputer mahasiswa pascasarjana pendidikan pada Universitas 
Ganesha Bali, kemudian memberikan rekomendasi antarmuka sistem. Penelitian 
yang menggunakan metode heuristic evaluation ini menggunakan UEQ sebagai 
alat evaluasi terhadap pengalaman pengguna website tersebut. Berdasarkan hasil 
pengujian menggunakan UEQ didapatkan bahwa pada 20 pengguna SisKA, skor 
rata-rata untuk masing-masing aspek adalah: aspek daya tarik 1.59, aspek 
perspektif 1.75, aspek efisiensi 1.64, aspek ketergantungan 1.40, aspek stimulasi 
1.56, dan aspek kebaruan 1.10 (Paramitha, et al., 2018). Selain itu, penelitian 
lainnya membahas mengenai penggunaan UEQ pada analisis pengalaman 
pengguna sebuah e-commerce yang bernama Nappa Milano. Menurut penelitian 
tersebut, UEQ merupakan sebuah kerangka kerja yang dapat digunakan untuk 
melakukan evaluasi terhadap pengalaman pengguna sebuah sistem interaktif 
secara cepat. UEQ bukan hanya dapat menilai pengalaman pengguna berdasarkan 
aspek pragmatis seperti efficiency, perspicuity, dan dependability, tetapi juga 








Tabel 2.1 Ringkasan Kajian Pustaka 






Human-Centered Design and 




metode HCD bila dibandingkan 
dengan metode lainnya, serta 
membahas mengenai 
bagaimana HCD dapat 
digunakan untuk melakukan 





Human and User-Centered 
Design Product 
Development: A Literature 
Review and Reflections 
Membahas penggunaan metode 
HCD dalam pengembangan 
perangkat lunak, langkah dari 
metode yang digunakan serta 
bagaimana caranya agar HCD 
dapat digunakan dengan baik. 
Farooqui, 
T., Rana, T. 
& Jafari, F., 
(2019) 
Impact of Human-Centered 
Design Process (HCDP) on 
Software Development 
Process 
Berfokus pada pencapaian 
kegunaan dan pengalaman 
pengguna yang tinggi dengan 
meningkatkan dan menerapkan 
aktivitas HCD pada proses 
pengembangan perangkat lunak. 
Paramitha, 





The Evaluation of Web 
Based Academic Progress 
Information System Using 
Heuristic Evaluation and 
User Experience 
Questionnaire (UEQ) 
Merupakan contoh penelitian 
menggunakan UEQ sebagai alat 
evaluasi terhadap pengalaman 
pengguna situs web tersebut. 





User Experience Analysis of 
An E-Commerce Website 




keuntungan penggunaan UEQ 
dalam penelitian pengalaman 
pengguna, terutama untuk 
melakukan baik evaluasi 







2.2 Usaha Mikro Minopelepon 
Minopelepon merupakan sebuah usaha mikro (berdasarkan Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2008 Tentang Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) yang 
berdomisili di Rawamangun, Jakarta Timur, yang telah berdiri sejak tahun 2017. 
Usaha mikro ini awalnya merupakan sebuah platform pada sosial media dengan 
tema fashion atau mode yang memberikan informasi mengenai tren mode saat 
tertentu. Selain melalui sosial media, Minopelepon mulanya juga memiliki blog 
untuk memberikan informasi yang lebih lengkap tentang pakaian yang sesuai 
digunakan untuk saat tertentu. Sejak tahun 2020, usaha mikro Minopelepon ini 
mulai merambah ke bidang industri pakaian dan mode, dimana Minopelepon 
telah mulai memasarkan pakaian dengan merek milik mereka pada 27 Februari 
2021. Minopelepon memiliki kini terbagi menjadi tiga bagian didalamnya, yakni 
bagian pemasaran, produksi, dan desain media sosial yang mencakup 
pengembang situs web.  
Yang membedakan Minopelepon dengan industri pakaian lain adalah usaha 
mikro ini menerapkan konsep ramah lingkungan, yaitu semua semua bahan 
pakaian yang digunakan terbuat dari bahan alami yang mudah diurai di alam. 
Minopelepon juga meng-klaim bahwa dengan membeli dan menggunakan produk 
milik mereka, maka pembeli telah mengurangi polusi pada lingkungan serta telah 
membantu mengurangi sampah kain yang tidak terpakai hingga hampir 80%. Saat 
ini, Minopelepon belum memiliki situs web yang dapat digunakan untuk 
membantu proses realisasi tujuan mereka tersebut. Situs web yang dimaksud 
nantinya akan digunakan bagi pembeli untuk melihat katalog pakaian dan pakaian 
apa saja yang tersedia. Selain itu, pembeli juga akan dapat melakukan pembelian 
langsung pada situs web tersebut sehingga Minopelepon akan mempunyai situs 





Gambar 2.1 Instagram Katalog Minopelepon 
Sumber: (Putri, 2020) 
Gambar 2.1 di atas menunjukkan Instagram yang dikelola oleh pihak 
Minopelepon. Instagram tersebut digunakan oleh pihak Minopelepon untuk 
memberikan informasi dan edukasi kepada masyarakat terkait bahaya industri 
pakaian untuk lingkungan serta digunakan untuk memasarkan produk mereka. 
2.3 User Experience 
User Experience (UX) adalah persepsi dan tanggapan dari seseorang yang 
dihasilkan dari penggunaan atau antisipasi mereka terhadap sebuah produk, 
sistem, atau layanan. Hal ini berarti bahwa UX mencakup emosi, keyakinan, 
persepsi, preferensi, respons fisik dan psikologis, perilaku, dan pencapaian 
pengguna yang terjadi sebelum, selama, dan setelah menggunakan produk 
tersebut (ISO 9241-210, 2019). Mendesain UX yang baik berarti meningkatkan 




selama interaksi antara pengguna dan produk tersebut. Pengalaman pengguna 
terhadap sebuah produk tidak dapat dibentuk oleh pengembang, tetapi 
pengembang hanya dapat melakukan perancangan yang terbaik untuk membuat 
pengalaman pengguna yang baik pula (Sharp, et al., 2015). 
2.4 Human-Centered Design 
Human-Centered Design (HCD) adalah sebuah pendekatan yang berakar 
pada bidang-bidang seperti ergonomis, ilmu komputer, dan kecerdasan buatan 
(Giacomin, 2014). Standar Internasional ISO 9241-210 (2019) menggambarkan 
HCD sebagai pendekatan untuk desain pengembangan sistem yang bertujuan 
untuk membuat sistem interaktif lebih dapat digunakan dengan fokus tentang 
penggunaan sistem dan penerapan actor manusia dalam usability. Pendekatan ini 
memungkinkan tim desain memasukkan kebutuhan manusia ke dalam pembuatan 
desain sistem dan biasanya HCD berbasis skenario dan prototype (Boy, 2011).  
Aktivitas yang dilakukan pada pendekatan HCD diantaranya understand and 
specify the context of use, specify user requirements, produce design to meet user 
requirements, dan evaluate the designs against requirements. 
 
 
Gambar 2.2 Aktivitas pada Pendekatan HCD 
Sumber: (Harte, et al., 2017) 
Aktivitas pada HCD secara lengkap adalah sebagai berikut (Glomann, 2015): 
1. Understand and Specify the Context of Use 
Persepsi pengguna terhadap sebuah produk merupakan hasil dari 
penggunaan produk tersebut, termasuk fungsionalitas, interaktivitas, 
screen design, packaging, material, kualitas, dan performa dari sebuah 
produk baik sebelum, saat, maupun setelah menggunakan produk 
tersebut. Tahapan ini dapat dilakukan dengan melakukan customer 
interview. 
2. Specify the User Requirements 
User requirements didefinisikan sebagai tindakan pengguna yang 




harus dilakukan terlebih dahulu. Oleh karena itu, memikirkan interaksi 
lebih lanjut dari sebuah sistem harus dilakukan.  Pada tahapan ini dilakukan 
pembuatan user persona dari sistem yang akan didesain. 
3. Produce Design Solutions to Meet User Requirements 
Berdasarkan persona yang telah dibuat, langkah yang dilakukan 
selanjutnya adalah membuat desain solusi yang memenuhi kebutuhan 
tersebut. Maka, pada tahapan ini dilakukan pembuatan low-fidelity 
prototype dan high-fidelity prototype.  
4. Evaluate the Designs Against Requirements 
Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap low-fidelity prototype dan 
prototype yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini kembali dilakukan 
fase analisis, yaitu melakukan customer survey menggunakan kuesioner. 
Kemudian setelah feedback dari pengguna didapatkan, dilakukan revision 
atau perbaikan terhadap high-fidelity prototype. 
2.5 Use Case Diagram 
Use Case merupakan bagian penting dalam merancang model sebuah 
sistem, yang dapat digunakan untuk menggambarkan perilaku sistem yang 
dinamis (Waykar, 2015). Sebagai salah satu artefak utama dalam membuat sistem, 
use case sendiri memiliki dua pelengkap, salah satunya yaitu use case diagram. 
Use case diagram merupakan sebuah diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan perilaku sistem dan aktor yang dapat dipahami bahkan bagi 
orang yang tidak terbiasa dengan teknologi informasi. 
Use Case Diagram sendiri digunakan untuk mengumpulkan persyaratan 
sistem, termasuk pengaruh internal dan eksternal sistem, yang sebagian 
merupakan persyaratan desain. Ketika dilakukan analisis terhadap sebuah sistem 
untuk mendefinisikan fungsionalitas dari sistem tersebut, use case diagram 
dibentuk dan dianalisis aktornya. Use case diagram terdiri dari 3 komponen 
utama, yaitu aktor, fungsi yang merepresentasikan kasus pengguna, dan 
hubungan antar kasus pengguna dan aktor, seperti yang dapat dilihat pada 






Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram 
Sumber: (Waykar, 2015) 
2.6 User Persona 
User persona merupakan karakter fiksi yang dibuat oleh designer sistem 
untuk mewujudkan karakteristik khas dari kelompok pengguna potensial sistem. 
Persona memberikan titik awal yang baik dalam membuat desain sebuah sistem 
karena dapat memberikan gambaran untuk pengalaman pengguna sistem 
sebenarnya. Persona efektif digunakan sebagai media komunikasi antara designer 
dengan client maupun pengguna (Coorevits, et al., 2016). Mengumpamakan 
pengguna dalam bentuk persona lebih mudah jika dibandingkan dengan kelompok 
orang secara abstrak. Dalam persona terdapat informasi pengguna seperti 
demografi (nama, usia, pekerjaan, dan status), deskripsi biografi pengguna, goals 
atau tujuan pengguna, serta frustration atau kesulitan yang dialami oleh pengguna 
dan dapat diselesaikan oleh sistem yang akan dibangun seperti yang dapat dilihat 





Gambar 2.4 Contoh User Persona 
Sumber: (Ariel, 2017) 
2.7 Prototype 
2.7.1 Low-Fidelity Prototype 
Low-fidelity prototype merupakan prototype yang memiliki tingkat ketelitian 
rendah. Biasanya prototipe jenis ini dibuat pada secarik kertas dan hanya berupa 
garis tanpa warna. Kini, prototipe jenis ini tidak hanya dibuat pada kertas, tetapi 
sudah dibuat secara digital. Prototipe ini sering juga disebut low-fidelity prototype. 
Low-fidelity prototype memungkinkan desainer untuk melakukan desain setiap 
detail pengalaman pengguna sedini mungkin dengan hasil berupa mock-up 
antarmuka sistem yang lebih fleksibel (Zhang, et al., 2013). Dengan menggunakan 
prototipe jenis ini, desainer dapat melakukan perbaikan desain sistem sejak dini, 
sehingga memudahkan untuk melakukan tahap desain yang selanjutnya akan 





Gambar 2.5 Contoh Low-Fidelity Prototype 
Sumber: (Stolarski, 2012) 
2.7.2 High-Fidelity Prototype 
High-Fidelity Prototype merupakan prototype yang memiliki tingkat 
ketelitian lebih tinggi. Prototype memberikan sesuatu untuk dievaluasi sebelum 
membangun sistem yang sebenarnya. Prototype jenis ini juga memungkinkan 
kegagalan pada saat dini sehingga memungkinkan kesuksesan dalam pembuatan 
sistem sejak awal (Hartson & Pyla, 2019). Prototype memberikan visibilitas 
terhadap perancangan sistem, mendorong partisipasi dan keterlibatan pengguna 
sejak awal, dan memberi kesan bahwa desain mudah diperbaiki. Contoh high-
fidelity prototype dapat dilihat pada Gambar 2.6 berikut. 
 
Gambar 2.6 Contoh High-Fidelity Prototype 




2.8 User Experience Questionnaire (UEQ) 
User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan jenis kuesioner yang 
banyak digunakan, terutama saat melakukan pengujian terhadap pengalaman 
pengguna terhadap suatu sistem (Schrepp, et al., 2017).  UEQ memiliki 26 butir 
pernyataan yang mencakup aspek usability dan aspek user experience itu sendiri. 
Aspek usability pada kuesioner ini diantaranya aspek attractiveness, perspicuity, 
dan dependability. Sedangkan untuk aspek user experience dari kuesioner ini yaitu 
originality dan stimulation. Kuesioner dan pengukuran terhadap kuesioner ini 
sendiri dapat diunduh melalui situs web resmi secara gratis, yaitu melalui situs 
web UEQ-Online (https://www.ueq-online.org/). Berikut merupakan bentuk dari 
kuesioner UEQ. 
 
Gambar 2.7 Form User Experience Questionnaire 




Gambar 2.7 merupakan gambaran dari kuesioner pengalaman pengguna 
yang telah dijelaskan sebelumnya, yakni berisi 26 butir pertanyaan. Kuesioner di 
atas merupakan kuesioner yang asli dan menggunakan Bahasa Inggris. Pada situs 
web resmi UEQ, terdapat kuesioner UEQ yang telah ditranslasi ke banyak bahasa 
lainnya. Pada penelitian ini, kuesioner UEQ yang akan digunakan adalah yang 
menggunakan Bahasa Indonesia. 
 
 
Gambar 2.8 T-Test User Experience Questionnaire 
Sumber: (Hinderks, et al., 2018) 
 Gambar 2.8 merupakan contoh dari perhitungan terhadap pengalaman 
pengguna suatu sistem berdasarkan aspek-aspek usability pada UEQ. Tabel pada 
gambar menunjukkan rata-rata nilai pada masing-masing aspek usability 
berdasarkan 26 butir pertanyaan yang ada pada UEQ. Hasil dari kuesioner UEQ 
akan dihitung menggunakan tabel yang telah tersedia, mulai dari rata-rata hasil, 
hingga benchmarking. Hasil tersebut dapat menentukan apakah prototype yang 
dibuat telah memiliki pengalaman pengguna yang cukup baik atau masih ada yang 
harus diperbaiki. 
Perhitungan terhadap hasil analisis dari UEQ dilakukan menggunakan alat 
yang telah disediakan oleh UEQ. Alat tersebut berbentuk sebuah file pada 
Microsoft Excel. Peneliti hanya perlu memasukkan data yang merupakan hasil 
jawaban dari pengguna yang dianalisis. Kemudian data tersebut akan 
ditransformasi menjadi bilangan dari minus tiga (-3) hingga tiga (3) sesuai dengan 
skala yang ada, yaitu skala 1 sampai 7 dengan ketentuan jika pernyataan yang ada 
pada sebelah kiri (skala 1) bernilai positif maka akan mendapatkan nilai tiga (3), 
pernyataan sebelah kanan (skala 7) bernilai negatif maka akan mendapatkan nilai 
minus tiga (-3), dan hal ini berlaku sebaliknya. 
Data transformasi tersebut akan kembali dihitung dan diubah menjadi rata-
rata. Nilai rata-rata (mean) tersebut yang akan digunakan untuk menentukan 
confidence rate atau nilai kepercayaan terhadap sistem yang menentukan apakah 
sistem sudah baik. Semakin kecil nilai confidence rate, maka akan semakin baik 
sebuah sistem. Mean tersebut digunakan pula untuk menemukan inconsistencies 




tersebut tidak dapat diandalkan. Selanjutnya, mean tersebut dikelompokkan pada 
6 aspek usability berdasarkan 26 pernyataan yang tersedia untuk mendapatkan 
mean masing-masing aspek. Mean dari aspek tersebut kemudian dibentuk 
menjadi grafik seperti pada Gambar 2.9 di bawah ini. 
 
 
Gambar 2.9 Contoh Grafik Analisis UEQ 
Sumber: (Hinderks, et al., 2018) 
Selanjutnya dilakukan benchmark terhadap grafik analisis sebelumnya. 
Grafik benchmark pada Gambar 2.10 berikut menampilkan seberapa baik kualitas 
UX dari sistem yang dibentuk. Masing-masing aspek usability memiliki nilai yang 
berbeda untuk masing-masing kategori. Ketentuan penilaian aspek usability 
tersebut dapat dilihat pada Tabel 2.2. 
 
Gambar 2.10 Contoh Hasil Benchmark UEQ 














Good Excellent Mean 
Attractiveness -1.00 0.7 0.49 0.41 0.26 0.64 2.06 
Perspicuity -1.00 0.75 0.5 0.52 0.26 0.47 1.76 
Efficiency -1.00 0.6 0.44 0.44 0.4 0.6 1.94 
Dependability -1.00 0.78 0.37 0.33 0.23 0.8 1.77 
Stimulation -1.00 0.5 0.5 0.35 0.35 0.8 1.95 
Novelty -1.00 0.25 0.5 0.39 0.47 0.89 1.62 




BAB 3 METODOLOGI 
3.1 Langkah-Langkah Penelitian 
 





3.2 Preliminary Research 
Preliminary research merupakan upaya yang dilakukan pada awal sebuah 
aktivitas untuk mengumpulkan informasi terkait dengan topik dan penelitian yang 
akan dilakukan. Preliminary research dapat melibatkan diskusi tentang ide, 
wawancara stakeholder, melakukan studi terhadap topik penelitian, dan lain-lain. 
Pada penelitian kali ini, preliminary research. 
Dalam melakukan penggalian permasalahan pada penelitian kali ini, 
dilakukan wawancara kepada narasumber, yaitu pemilik bisnis pakaian 
Minopelepon ini sendiri, Aurelia Salsabila Putri. Setelah dilakukan wawancara, 
maka didapatkan hasil berupa permasalahan yang dialami dan juga permasalahan 
yang ingin diselesaikan menggunakan situs web Minopelepon. Pada bagian ini juga 
terdapat gambaran umum dari situs web Minopelepon. Pertanyaan wawancara 
kepada stakeholder Minopelepon dijabarkan dalam Tabel 3.1 sebagai berikut dan 
jawaban terhadap pertanyaan tersebut dapat dilihat pada Lampiran A.1 
Tabel 3.1 Pertanyaan Wawancara Stakeholder 
No. Pertanyaan 
1.  Apa peran Ibu Aurelia dalam Minopelepon? 
2.  Bagaimana struktur organisasi pada Minopelepon? 
3.  Bagaimana sejarah dari perkembangan Minopelepon? 
4.  Mengapa Minopelepon membutuhkan situs web? 
5.  Permasalahan apa yang dialami Minopelepon dengan platform yang 
tersedia saat ini? 
6.  Apa tujuan dari dibentuknya situs web Minopelepon? 
7.  Pengguna yang seperti apa yang akan menggunakan situs web 
Minopelepon? 
8.  Apa saja yang harus ada pada situs web Minopelepon? 
9.  Harapan terhadap dirancangnya pengalaman pengguna yang baik 
terhadap situs web Minopelepon? 
3.3 Studi Literatur 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan sumber penelitian yang sesuai 
dengan topik pada penelitian ini untuk mempelajari bagaimana penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti lain sebelumnya. Tujuan dari dilakukannya studi literatur 
adalah untuk memperkaya pengetahuan peneliti mengenai topik yang dibahas 
pada penelitian kali ini. Sumber penelitian yang dikumpulkan merupakan sumber 




3.4 Human-Centered Design 
3.4.1 Memahami dan Spesifikasi Konteks Penggunaan 
Tahap pertama dalam pendekatan HCD adalah memahami dan spesifikasi 
konteks penggunaan situs web Minopelepon. Terdapat beberapa instrumen yang 
dapat digunakan pada tahapan ini, contohnya adalah wawancara dan observasi. 
Pada tahapan ini, akan dilakukan penggalian kebutuhan dengan melakukan 
wawancara. Narasumber wawancara pada tahapan ini adalah pemilik bisnis 
Minopelepon itu sendiri, untuk mengetahui kebutuhan awal situs web tersebut. 
Hasil dari tahapan ini berupa identifikasi stakeholder dan pengguna, karakteristik 
pengguna, serta kebutuhan sistem diinginkan oleh stakeholder yang selanjutnya 
akan kembali digunakan pada tahapan kedua. 
3.4.2 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna 
Setelah dilakukan penggalian kebutuhan pada tahap pertama, selanjutnya 
dilakukan spesifikasi atau pengelompokan kebutuhan pengguna pada tahap 
kedua. Pada tahapan ini, kebutuhan yang telah digali kemudian dibagi menjadi 
beberapa kelompok dengan menggunakan beberapa cara, diantaranya dengan 
melakukan identifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional pengguna, 
identifikasi daftar fitur, pembuatan user persona dan pembuatan use case 
diagram. 
3.4.3 Membuat Desain Solusi 
Pada tahapan ini dilakukan pembuatan desain sesuai dengan kebutuhan 
yang telah dispesifikasikan sebelumnya. Untuk penelitian kali ini, pada tahap 
membuat desain solusi akan dibuat low-fidelity prototype dan high-fidelity 
prototype. Seluruh desain solusi tersebut dibuat berdasarkan kebutuhan 
stakeholder. Tujuan dari tahapan ini adalah membentuk desain solusi dan 
memastikan bahwa desain yang dibuat telah sesuai dengan apa yang dibutuhkan. 
Hasil dari tahapan ini merupakan acuan yang digunakan untuk memperoleh 
feedback dari pengguna situs web. Kemudian hasil pada tahap ini juga nantinya 
akan kembali dianalisis dan diperbaiki dengan melakukan iterasi pendekatan HCD. 
3.4.4 Evaluasi Desain Sesuai dengan Kebutuhan Pengguna 
Pada tahapan evaluasi desain ini, desain solusi yang telah dibuat pada tahap 
sebelumnya kembali diujikan kepada pengguna untuk mengetahui feedback dari 
mereka. Pengujian tersebut kembali dilakukan menggunakan UEQ kepada 
responden yang sama. Pada tahapan ini terjadi iterasi atau pengulangan pada 
tahap pertama, yaitu tahap penggalian kebutuhan pengguna. Selanjutnya 
perbaikan tersebut kembali dijadikan sebagai bahan analisis dan perbaikan. 
Responden pada penelitian ini dipilih secara acak dan dilakukan kepada 30 orang 
pengguna yang pernah melakukan pembelian produk khususnya pakaian secara 





3.5 Kesimpulan dan Saran 
Penarikan kesimpulan merupakan tahap terakhir pada penelitian ini. Pada 
bagian kesimpulan, terdapat jawaban atas permasalahan yang telah dirangkum 
pada rumusan masalah pada bab sebelumnya. Sedangkan untuk bagian saran 







BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
4.1 Memahami dan Spesifikasi Konteks Penggunaan 
Untuk memahami dan menspesifikasikan konteks penggunaan pada 
penelitian ini, wawancara pemilik yang telah dilakukan sebelumnya diubah 
menjadi gambaran umum sistem, identifikasi stakeholder dan pengguna, serta 
identifikasi karakteristik pengguna. Hal ini bertujuan untuk menentukan 
pembuatan sistem dan penggunaan sistem yang sesuai dengan pengguna. 
4.1.1 Gambaran Umum Sistem 
Gambaran umum sistem merupakan penjelasan bagaimana sistem nantinya 
akan bekerja. Fungsi dari gambaran umum sistem atau system overview ini sendiri 
adalah untuk menjelaskan dengan rinci bagaimana sebuah sistem bekerja, dalam 
penelitian ini sistem yang dimaksud adalah situs web Minopelepon. Situs web 
Minopelepon merupakan sebuah platform yang digunakan untuk melakukan 
pemasaran terhadap produk yang dimiliki. Salah satu hal yang dapat dilakukan 
yaitu sistem dapat menampilkan informasi mengenai detail produk Minopelepon. 
Detail yang terdapat pada situs web tersebut berupa ketersediaan produk, ukuran 
produk yang tersedia, warna atau variasi produk, serta harga dari produk. 
Selain dapat menampilkan informasi detail produk, pada situs web ini juga 
dapat dilakukan pembelian terhadap produk yang tersedia. Terdapat keranjang 
belanja yang memungkinkan pengguna untuk melihat produk apa saja yang akan 
mereka beli. Kemudian pengguna akan memasukkan alamat pengguna dan 
melakukan pembayaran melalui transfer bank tertentu. 
4.1.2 Identifikasi Stakeholder dan Pengguna 
Identifikasi stakeholder dan pengguna didapatkan berdasarkan wawancara 
yang telah dilakukan kepada pemilik bisnis Minopelepon dengan hasil bahwa 
pengguna bukan hanya dapat melakukan pembelian terhadap produk, tetapi juga 
dapat mendapatkan informasi terkait produk ramah lingkungan dan bagaimana 
impact yang diberikan kepada lingkungan dengan menggunakan produk tersebut. 
Sehingga, pengguna dibagi menjadi 3 kategori, yaitu admin, pengguna yang 
merupakan pembeli, serta pengguna yang hanya mencari informasi. Berdasarkan 
permasalahan yang ada serta gambaran umum dari sistem, maka ditentukan 
stakeholder pada penelitian kali ini adalah: 
1. Ibu Aurelia Salsabila Putri selaku pemilik bisnis Minopelepon sekaligus 
pihak yang melakukan pemasaran produk Minopelepon.  
Sedangkan pengguna pada penelitian kali ini adalah: 
1. Ibu Aurelia Salsabila Putri selaku admin yang akan melakukan pengujian 
terhadap sistem dari pihak Minopelepon. 
2. Pengguna situs web Minopelepon yang hanya mencari informasi 
mengenai Minopelepon dan produk yang dipasarkan oleh Minopelepon 




3. Pengguna situs web Minopelepon yang mencari informasi mengenai 
Minopelepon dan produknya serta berniat untuk membeli produk yang 
dipasarkan oleh Minopelepon. 
4.1.3 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
Identifikasi karakteristik pengguna dibentuk berdasarkan hasil wawancara 
yang dilakukan kepada Minopelepon, yaitu yang akan menggunakan sistem 
merupakan wanita berusia 16-50 tahun. Setelah dilakukan beberapa 
pertimbangan, pria juga dapat menggunakan situs web, karena fungsi dari situs 
web bukan hanya untuk melakukan pembelian terhadap produk, tetapi juga 
memberikan edukasi. Jadi, tidak menutup kemungkinan bagi pria untuk 
menggunakan situs web tersebut. Berdasarkan permasalahan, gambaran umum 
dari sistem, serta identifikasi stakeholder dan pengguna situs web Minopelepon, 
maka karakteristik pengguna dari situs web Minopelepon yaitu: 
1. Pengguna adalah wanita dan pria. 
2. Pengguna berusia 16 – 50 tahun. 
3. Pekerjaan pengguna dari situs web Minopelepon merupakan pekerjaan 
tanpa ketentuan khusus. 
4. Pendidikan minimal dari pengguna situs web Minopelepon tidak memiliki 
ketentuan khusus. 
5. Pengguna pernah melakukan interaksi jual-beli menggunakan platform 
berupa media sosial, situs web, maupun aplikasi berbasis mobile. 
6. Pengguna memiliki jaringan internet dan dapat mengakses situs web 
Minopelepon, baik menggunakan komputer, komputer tablet, maupun 
smartphone. 
4.2 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna 
Pada tahapan ini, dilakukan pengkategorian pengguna terhadap pengguna 
situs web menggunakan beberapa pengkategorian, diantaranya identifikasi 
kebutuhan fungsional dan non fungsional pengguna, identifikasi daftar fitur, user 
persona, dan use case diagram. 
4.2.1 Identifikasi Kebutuhan Fungsional Pengguna 
Pada tahap berikut, terdapat penjelasan mengenai kebutuhan fungsional 
pengguna. Kebutuhan fungsional sendiri bertujuan untuk menjelaskan mengenai 
kemampuan sistem. Selain itu, kebutuhan fungsional pengguna dapat digunakan 
untuk memeriksa apakah sistem yang akan dibuat memenuhi kebutuhan 





Tabel 4.1 Kebutuhan Fungsional Pengguna 
No. Kebutuhan Fungsional Pengguna 
1.  Sistem dapat mengizinkan keluar masuk bagi pengguna sesuai dengan 
hak akses yang tersedia. 
2.  Sistem dapat menampilkan detail produk yang dimiliki. 
3.  Sistem dapat menampilkan ketersediaan produk. 
4.  Sistem dapat menampilkan produk terbaru. 
5.  Sistem dapat menampilkan produk yang sedang populer. 
6.  Sistem dapat menampilkan produk yang telah dipilih oleh pengguna. 
7.  Sistem dapat menyimpan informasi data diri pengguna. 
8.  Sistem dapat menyimpan alamat pengiriman yang dipilih pengguna. 
9.  Sistem dapat menampilkan total biaya yang harus dikeluarkan 
pengguna. 
10.  Sistem menyediakan tempat pengguna dan admin melakukan 
komunikasi mengenai produk. 
11.  Sistem dapat melakukan pengelompokan produk berdasarkan kategori. 
12.  Sistem dapat menampilkan rekomendasi produk sesuai dengan produk 
yang dipilih oleh pengguna. 
Sesuai Tabel 4.1, kebutuhan fungsional pengguna pada situs web 
Minopelepon adalah melakukan log-in dan log-out pada situs web, menampilkan 
produk yang dimiliki, menampilkan ketersediaan produk, produk terbaru, populer, 
dan yang telah dipilih oleh pengguna, menyimpan informasi data diri pengguna, 
serta melakukan aktivitas pembelian hingga pembayaran. Selain itu, sistem 
menyediakan tempat bagi pengguna dan admin untuk berkomunikasi.   
4.2.2 Identifikasi Kebutuhan Non-Fungsional Pengguna 
Kebutuhan non-fungsional adalah spesifikasi yang menjelaskan kemampuan 
dan batasan dari sistem yang dapat meningkatkan fungsionalitas sistem tersebut. 
Kebutuhan non-fungsional dapat berupa kecepatan, keamanan, dan keandalan 





Tabel 4.2 Kebutuhan Non-Fungsional Pengguna 
No. Kebutuhan Non Fungsional Pengguna 
1.  
Sistem dapat diakses pada berbagai peranti, yaitu mobile phone, 
tablet, maupun PC. 
2.  
Sistem dapat diakses menggunakan berbagai perangkat lunak seperti 
Google Chrome, Mozilla Firefox, hingga Microsoft Edge. 
3.  
Sistem memiliki tampilan yang dapat dipahami dengan mudah oleh 
pengguna. 
4.  Sistem dapat diakses dalam waktu kurang dari 30 detik. 
Berdasarkan Tabel 4.2, kebutuhan non-fungsional pengguna pada situs web 
Minopelepon diantaranya dapat diakses pada berbagai piranti yaitu mobile phone, 
tablet, maupun PC, kemudian dapat diakses menggunakan berbagai perangkat 
lunak seperti Google Chrome, Mozilla Firefox, hingga Microsoft Edge. Selain itu, 
memiliki tampilan yang dapat dipahami oleh pengguna dan dapat diakses dalam 
waktu kurang dari 30 detik 
4.2.3 Identifikasi Daftar Fitur 
Identifikasi daftar fitur dilakukan untuk menjelaskan mengenai fitur apa saja 
yang akan ada pada sistem, dalam hal ini situs web. Selain itu, identifikasi daftar 
fitur juga digunakan untuk menjelaskan fungsi dari masing-masing fitur, serta fitur 
apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna. Untuk memahami dengan lebih jelas 





Tabel 4.3 Daftar Fitur 
No. Daftar Fitur Deskripsi 
1.  Sign-Up Digunakan oleh pengguna untuk melakukan 
registrasi bila belum memiliki akun. 
2.  Log-In Digunakan oleh pengguna yang telah memiliki 
akun untuk masuk ke akun mereka. 
3.  Profile Halaman yang terdiri dari data diri pengguna. 
4.  Edit Profile Digunakan pengguna untuk mengubah data diri 
mereka, maupun menambah atau mengganti 
alamat pengiriman produk. 
5.  Add Products Digunakan oleh admin untuk menambah produk 
baru beserta detail produk. 
6.  Edit Product Details Digunakan oleh admin untuk mengubah detail 
produk yang telah ditambahkan sebelumnya. 
7.  Catalog Halaman yang berisi produk yang tersedia, terdiri 
dari foto produk, nama produk, dan harga 
produk. 
8.  View Product Halaman yang berisi detail produk yang telah 
dipilih dari katalog, terdiri dari foto produk, detail 
produk, nama produk, dan harga produk. 
9.  Add to Cart Terdapat baik pada katalog dan view products 
masing-masing produk, untuk menambahkan 
produk yang telah dipilih ke keranjang belanja. 
10.  Shopping Cart Halaman yang berisi produk yang telah dipilih 
oleh pengguna dan akan dilanjutkan ke tahap 
pembayaran. 
11.  Payment Halaman yang berisi konfirmasi produk yang akan 
dibeli, kemudian pemilihan platform 
pembayaran, dan konfirmasi pembayaran. 
12.  Product Filter Fitur yang digunakan untuk mengelompokkan 
atau mengurutkan produk sesuai dengan jenis 
produk, nama produk, ukuran produk, dan harga 
produk. 
13.  Product Categories Halaman yang berisi produk berdasarkan jenis 
produk yang ada. 
Berdasarkan hasil wawancara kepada stakeholder yang telah dilakukan, 
terdapat 15 fitur yang dibutuhkan oleh pengguna (user dan admin), diantaranya 




View Product, Add to Cart, Shopping Cart, Payment, Product Filter, Product 
Categories, dan Wishlist. 
4.2.4 User Persona 
Pada penelitian kali ini terdapat 3 persona sesuai dengan pengguna 
potensial situs web Minopelepon, yaitu persona mahasiswi, karyawan swasta, dan 
ibu rumah tangga. Gambar 4.1 menunjukkan persona mahasiswi bernama Marta 
yang berusia 19 tahun. Marta merupakan seorang mahasiswi yang selalu membeli 
produk pakaian sesuai dengan tren yang ada. Marta ingin mendapatkan pakaian 
yang sedang tren saat ini dengan mudah dan aman bagi lingkungan. 
 
Gambar 4.1 User Persona Mahasiswi 
Gambar 4.2 berikut menunjukkan persona pengguna yang merupakan 
seorang karyawan swasta bernama Zahra, berusia 26 tahun yang bekerja pada 
bidang pemeliharaan lingkungan dan pengelolaan sampah. Zahra selalu berusaha 
menggunakan produk yang ramah lingkungan dalam kesehariannya. Zahra ingin 






Gambar 4.2 User Persona Karyawan Swasta 
Gambar 4.3 di bawah ini merupakan persona pengguna yang merupakan 
seorang ibu rumah tangga yang peduli terhadap lingkungan bernama Dian, berusia 
45 tahun. Dian menghabiskan waktu luangnya dengan melakukan belanja secara 
online. Salah satu produk yang Dian beli melalui online adalah pakaian. Karena 
tidak terlalu mahir menggunakan sosial media, Dian menginginkan adanya 
platform yang dapat digunakan untuk membeli produk pakaian, terutama pakaian 





Gambar 4.3 User Persona Ibu Rumah Tangga 
4.2.5 Use Case Diagram 
Use Case Diagram merupakan sebuah diagram yang digunakan untuk 
mengumpulkan persyaratan sistem, termasuk pengaruh internal dan eksternal 
sistem, yang sebagian merupakan persyaratan desain. Penggunaan use case 
diagram sendiri memiliki beberapa keuntungan karena menggunakan object-
oriented programming, diantaranya kemudahan melakukan perawatan sistem, 
kode yang dapat digunakan berulang kali, mudah diadaptasi, diperluas, dan 
ditingkatkan, serta merupakan alat yang lebih baik digunakan untuk melakukan 
pemecahan masalah (Bradley, 2013). Use Case Diagram pengguna dan Use Case 
Diagram admin pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 4.1 dan Gambar 4.2  
di bawah ini. Pada Use Case Diagram pengguna dapat dilihat bahwa pengguna 
harus melakukan log in terlebih dahulu sebelum dapat melihat profil, menyunting 
profil, dan melakukan pembayaran terhadap produk yang telah dipilih. Begitu pula 
pada Use Case Diagram admin, admin harus melakukan log in terlebih dahulu jika 
akan melihat profil, mengubah profil, menambah produk, dan mengubah detail 
produk. 
 






Gambar 4.5 Use Case Diagram Admin 
 
Tabel 4.4 Use Case Sign-Up 
Use case Sign-Up 
Objective Bertujuan agar pengguna dapat mendaftar situs web 
Minopelepon secara keseluruhan. 
Aktor Pengguna 
Pre-condition Pengguna memiliki akses internet. 
Pengguna memiliki perangkat untuk mengakses sistem. 
Main Flow 1. Sistem menampilkan halaman sign-up yang digunakan 
pengguna untuk memasukkan informasi berupa nama, 
email, dan password. 
Alternate Flow 1. Jika e-mail pengguna telah digunakan untuk mendaftar 
sebelumnya, maka akan menampilkan pesan “e-mail 
telah digunakan”. 
Post Condition Pengguna diarahkan ke halaman Log-in 
Tabel 4.4 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman sign-up. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna dapat 
mendaftar situs web Minopelepon sehingga pengguna dapat melakukan log-in 
dan melakukan pembelian produk. Aktor pada use case berikut adalah pengguna 





Tabel 4.5 Use Case Log-In 
Use case Log-In 
Objective Bertujuan agar pengguna dan admin dapat mengakses situs 
web Minopelepon secara keseluruhan. 
Aktor Pengguna dan admin 
Pre-condition Pengguna dan admin memiliki akses internet. 
Pengguna dan admin memiliki perangkat untuk mengakses 
sistem. 
Pengguna telah terdaftar pada sistem dengan melakukan 
sign-up. 
Main Flow 1. Sistem menampilkan halaman log-in yang merupakan 
tempat pengguna dan admin memasukkan informasi 
berupa e-mail dan password  
Alternate Flow 1. Jika e-mail atau password pengguna atau admin salah, 
maka akan menampilkan pesan “wrong e-mail or 
password”. 
Post Condition Pengguna diarahkan ke halaman utama. 
Tabel 4.5 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman log-in. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna dan admin 
dapat mengakses situs web Minopelepon secara keseluruhan. Aktor pada use case 
berikut adalah pengguna dan admin yang memiliki akses internet dan perangkat 
yang dapat digunakan untuk mengakses sistem. 
Tabel 4.6 Use Case Profile 
Use case Profile 
Objective Bertujuan agar pengguna dan admin dapat melihat data diri 
mereka. 
Aktor Pengguna dan admin 
Pre-condition Pengguna telah melakukan log-in pada sistem dengan 
memasukkan e-mail dan password. 
Main Flow 1. Sistem menampilkan halaman profile pengguna dan 
admin yang berisi informasi data diri. 
Alternate Flow 1. Jika pengguna belum melakukan log-in maka akan 
diarahkan ke halaman log-in. 
Post Condition Pengguna dan admin dapat melihat data diri mereka. 
Tabel 4.6 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman profile. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna dan admin 
dapat melihat data diri mereka. Aktor pada use case berikut adalah pengguna dan 




Tabel 4.7 Use Case Edit Profile 
Use case Edit Profile 
Objective Bertujuan agar pengguna dan admin dapat menyunting 
data diri mereka. 
Aktor Pengguna dan admin 
Pre-condition Pengguna dan admin dapat melihat halaman profile pada 
sistem. 
Main Flow 1. Pengguna dan admin menyunting data diri mereka pada 
form yang telah disediakan. 
Alternate Flow 1. Jika terjadi kesalahan pada saat menyunting, maka 
terdapat pesan “please try again later” 
Post Condition Pengguna dan admin melihat profile yang telah mereka 
sunting. 
 
Tabel 4.7 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman profile. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna dan admin 
dapat menyunting data diri mereka. Aktor pada use case berikut adalah pengguna 
dan admin yang memiliki telah melakukan log-in dan melihat halaman profile. 
Tabel 4.8 Use Case View Products 
Use case View Products 
Objective Bertujuan agar pengguna dapat melihat detail produk yang 
mereka pilih 
Aktor Pengguna 
Pre-condition Pengguna dapat membuka halaman utama atau halaman 
kategori produk. 
Main Flow 1. Pengguna memilih produk yang mereka ingin lihat 
dengan detail 
Alternate Flow 1. Jika halaman tidak berhasil diakses maka akan terdapat 
pesan “error loading product, please try again” 
Post Condition Pengguna dapat melihat detail produk yang mereka pilih 
Tabel 4.8 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman view products. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna dapat 
melihat detail produk yang telah pengguna pilih sebelumnya. Aktor pada use case 






Tabel 4.9 Use Case Add to Cart 
Use case Add to Cart 
Objective Bertujuan agar pengguna dapat menambahkan produk ke 
keranjang belanja 
Aktor Pengguna 
Pre-condition Pengguna melakukan log-in pada sistem 
Pengguna dapat melihat produk pada sistem 
Main Flow 1. Pengguna memilih produk yang mereka inginkan dan 
menekan tombol add to cart 
Alternate Flow 1. 1 Jika produk tidak tersedia, maka tombol add to cart 
tidak dapat diklik dan terdapat pesan “product sold out” 
1.2 Jika pengguna belum melakukan log-in, maka akan 
diarahkan ke halaman log-in 
Post Condition Pengguna telah menambahkan produk ke keranjang 
belanja. 
 Tabel 4.9 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman add to cart. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna dapat 
memasukkan produk yang telah dipilih sebelumnya ke dalam keranjang belanja. 
Aktor pada use case berikut adalah pengguna yang telah melakukan log-in dan 
telah membuka produk yang akan ditambahkan. 
Tabel 4.10 Use Case Shopping Cart 
Use case Shopping Cart 
Objective Bertujuan agar pengguna dapat melihat produk pada 
keranjang belanja 
Aktor Pengguna 
Pre-condition Pengguna melakukan log-in pada sistem 
Main Flow 1. Pengguna membuka halaman shopping cart  
Alternate Flow 1.1. Jika shopping cart kosong, maka akan terdapat tombol 
”add products” 
1.2 Jika pengguna belum melakukan log-in, maka akan 
diarahkan ke halaman log-in 
Post Condition Pengguna dapat melihat halaman shopping cart. 
Tabel 4.10 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman shopping cart. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna melihat 
produk yang telah dimasukkan ke dalam keranjang belanja sebelumnya. Aktor 




Tabel 4.11 Use Case Payment 
Use case Shopping Cart 
Objective Bertujuan agar pengguna dapat melakukan pembayaran 
produk yang dibeli 
Aktor Pengguna 
Pre-condition Pengguna melakukan check-out produk yang dipilih 
Main Flow 1. Pengguna memilih metode pembayaran yang tersedia 
2. Pengguna melakukan pembayaran 
3. Pengguna mengirimkan metode pembayaran. 
Alternate Flow 1 2.1 Jika pengguna belum melakukan pembayaran sesuai 
waktu yang ditentukan, maka pembayaran gagal. 
Alternate Flow 2 3.1 Jika pengguna menggunakan metode e-wallet, maka 
tidak perlu mengirimkan bukti pembayaran karena 
dicek otomatis. 
Post Condition Pengguna telah melakukan pembayaran. 
Tabel 4.11 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman payment. Halaman tersebut memiliki tujuan agar pengguna dapat 
melakukan pembayaran produk yang terdapat pada keranjang belanja. Aktor pada 
use case berikut adalah pengguna yang telah melakukan check-out produk yang 
terdapat pada keranjang belanja. 
Tabel 4.12 Use Add Product 
Use case Add Product 
Objective Bertujuan agar admin dapat menambahkan produk baru 
pada sistem 
Aktor Admin 
Pre-condition Admin telah melakukan log-in pada sistem 
Main Flow 1. Admin memilih opsi add product 
2. Memasukkan informasi produk beserta gambar produk 
pada form yang tersedia 
Alternate Flow 1 Jika terjadi kegagalan pada saat menambahkan produk, 
maka akan terdapat pesan “adding product failed” 
Post Condition Produk berhasil ditambahkan. 
Tabel 4.12 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman add product. Halaman tersebut memiliki tujuan agar admin dapat 
menambahkan produk pada sistem. Aktor pada use case berikut adalah admin 




Tabel 4.13 Edit Product Detail 
Use case Edit Product Detail 
Objective Bertujuan agar admin dapat menyunting detail produk. 
Aktor Admin 
Pre-condition Admin telah memasukan informasi produk 
Main Flow 1. Menyunting informasi produk beserta gambar produk 
pada form yang tersedia 
Alternate Flow 1 Jika terjadi kegagalan pada saat menyunting produk, maka 
akan terdapat pesan “edit product failed” 
Post Condition Produk berhasil disunting. 
Tabel 4.13 di atas merupakan tabel yang menunjukkan use case scenario 
halaman edit product detail. Halaman tersebut memiliki tujuan agar admin dapat 
menyunting detail dari produk yang telah ditambahkan sebelumnya. Aktor pada 
use case berikut adalah admin yang telah melakukan memasukkan informasi saat 





BAB 5 PERANCANGAN DESAIN SOLUSI 
Bagian ini terdiri dari perancangan desain solusi. Bagian ini terdiri dari 
pembahasan mengenai guidelines desain yang digunakan untuk membuat 
rancangan situs web, yakni menggunakan Google Material Design. Pada tahapan 
ini juga terdiri dari low-fidelity prototype dan high-fidelity prototype.  
5.1 Design Guidelines 
Design guidelines adalah serangkaian rekomendasi mengenai cara 
menerapkan prinsip desain antarmuka pengguna untuk memberikan pengalaman 
pengguna yang positif. Selain pedoman desain, aturan dalam mendesain 
antarmuka pengguna juga harus diperhatikan. Oleh karena itu, digunakan aturan 
desain yang disusun oleh Nielsen dan Molich (1990) yang kembali digunakan oleh 
Euphemia Wong (2020) dalam situs Interaction Design Foundation, yang disebut 
10 Rules of Thumb.  Aturan tersebut dijabarkan pada Tabel 5.1.  






R-01 Visibility of system 
status 
Status dari sistem harus selalu mudah 
dipahami pengguna dan mudah terlihat pada 
layar oleh pengguna. 
R-02 Match between 
system and the real 
world 
Bahasa dan konsep informasi yang digunakan 
harus mudah dipahami oleh pengguna di dunia 
nyata, tergantung dengan siapa target dari 
sistem. 
R-03 User control and 
freedom 
Memberikan kontrol kepada pengguna dengan 
memungkinkan pengguna untuk membatalkan 
atau mengulangi aksi yang sebelumnya 
dilakukan. 
R-04 Consistency and 
standards 
Desain dan elemen grafis yang dibuat harus 
selalu konsisten pada seluruh platform. 
R-05 Error prevention Mengurangi atau mencegah kesalahan pada 
sistem hingga seminimal mungkin agar 
pengguna tidak perlu memperbaiki masalah. 
R-06 Recognition rather 
than recall 
Memastikan pengguna dapat mengenal item 
atau elemen yang ada pada desain setiap kali 
membuka sistem, sehingga pengguna tidak 










R-07 Flexibility and 
efficiency of use 
Sistem dapat menyesuaikan kebutuhan 
pengguna agar selalu sesuai sehingga aksi yang 
akan dilakukan oleh pengguna dapat dilakukan 
dengan lebih nyaman. 
R-08 Aesthetic and 
minimalist design 
Memastikan bahwa desain dari antarmuka 
memiliki estetika dan dibuat dengan minimalis 
agar tidak menghambat pengguna untuk 
mengambil informasi yang relevan. 
R-09 Help users 
recognize, diagnose, 
and recover from 
errors 
Desainer harus memastikan pengguna 
memahami permasalahan yang terjadi saat 
menggunakan sistem, maka pemilihan bahasa 
untuk menyampaikan pesan error harus dibuat 
sejelas mungkin. 
R-10 Help and 
documentation 
Idealnya, pengguna menggunakan sistem 
tanpa harus mendokumentasi apa yang 
mereka lakukan, tetapi jika pengguna 
membutuhkan bantuan, harus dipastikan 
bahwa lokasinya mudah ditemukan, serta 
informasi terkait bantuan tersebut disusun 
dengan jelas. 
Pada penelitian kali ini, pedoman desain yang digunakan adalah Material 
Design dari Google, yang membantu dalam memberikan pengalaman digital 
berkualitas tinggi dan dapat digunakan pada Android, iOs, Flutter, dan desain web. 
Pedoman desain yang digunakan pada tahap ini sesuai dengan Google Material 
Design dapat dilihat pada Tabel 5.2. 






G-01 App Bars: Top Menampilkan informasi dan aksi yang 
berhubungan dengan yang ada pada layar saat ini.  
G-02 Buttons Mengizinkan pengguna untuk melakukan kegiatan 
atau membuat pilihan dengan menekan sebuah 
tombol pada layar. 
G-03 Buttons: Floating 
Action 
Merepresentasikan kegiatan primer yang 
dilakukan pada layar, umumnya tempatnya akan 









G-04 Checkboxes Mengizinkan pengguna untuk memilih satu atau 
lebih pilihan yang tersedia pada layar, umumnya 
digunakan pada form. 
G-05 Chips Elemen yang merepresentasikan input, atribut, 
atau aksi tertentu. Umumnya dapat digunakan 
pada filter tag. 
G-06 Dialogs Memberikan informasi kepada pengguna 
mengenai kegiatan yang akan dilakukan, biasanya 
kegiatan yang dapat memberikan pengaruh cukup 
besar. 
G-07 Image Lists Menampilkan koleksi gambar yang ada pada 
sistem kedalam bentuk grid. 
G-08 Lists Merupakan indeks yang disusun secara vertical, 
dapat berupa gambar maupun tulisan. 
G-09 Menus  Menampilkan pilihan indeks yang disusun secara 
vertikal, tetapi hanya muncul sementara. 
G-10 Radio Buttons Mengizinkan pengguna untuk memilih salah satu 
dari pilihan yang tersedia pada setiap set pilihan. 
G-11 Sliders Mengizinkan pengguna untuk membuat pilihan 
berdasarkan jangkauan nilai tertentu. 
G-12 Snackbars Memberikan informasi singkat dan sementara 
pada bagian bawah layar mengenai proses yang 
telah dikerjakan. 
G-13 Tabs  Mengelompokkan berbagai konten yang berbeda 
pada satu set data pada layar. 
G-14 Text Fields Mengizinkan pengguna untuk memasukkan 
karakter sesuai keinginan mereka. 
 
Berdasarkan pedoman desain tersebut, maka pemetaan desain sesuai 
dengan aturan desain dan pedoman desain yang telah dijabarkan di atas dapat 











Sign-Up R-01 Menggunakan aturan desain visibility of system 
status menampilkan status pengguna saat 
melakukan sign-up pada sistem.  
R-04 Menggunakan bahasa yang sama dan jenis tulisan 
atau font yang seragam pada halaman. 
R-09 Menggunakan aturan desain help users recognize, 
diagnose, and recover from errors untuk 
memberikan informasi kepada pengguna bila 
terjadi kesalahan pada proses sign-up. 
G-01 Menggunakan pedoman desain app bars: top untuk 
menampilkan informasi pada halaman sign-up 
berupa navigasi untuk kembali ke halaman utama 
atau ke halaman produk. 
G-02 Menggunakan pedoman desain buttons untuk 
melakukan submit terhadap informasi pengguna 
yang telah diisikan pada tempat yang tersedia. 
G-04 Pedoman desain checkbox digunakan untuk 
memastikan bahwa pengguna memahami terms 
and conditions saat mendaftar pada situs web. 
G-13 Tabs merupakan pedoman yang digunakan untuk 
mengelompokkan navigasi pada app bars: top, 
terdapat pada bagian atas halaman. 
G-14 Pedoman desain text fields digunakan oleh 
pengguna untuk mengisi data diri mereka pada 
halaman sign-up. 
Log-In R-01 Menggunakan aturan desain visibility of system 
status menampilkan status pengguna saat 
melakukan log-in pada sistem.  
R-04 Menggunakan bahasa yang sama dan jenis tulisan 
atau font yang seragam pada halaman. 
R-09 Menggunakan aturan desain help users recognize, 
diagnose, and recover from errors untuk 
memberikan informasi kepada pengguna bila 




G-01 Menggunakan pedoman desain app bars: top untuk 
menampilkan informasi pada halaman log-in 
berupa navigasi untuk kembali ke halaman utama 
atau ke halaman produk. 
G-02 Menggunakan pedoman desain buttons untuk 
melakukan submit terhadap informasi pengguna 
yang telah diisikan pada tempat yang tersedia. 
G-13 Tabs merupakan pedoman yang digunakan untuk 
mengelompokkan navigasi pada app bars: top, 
terdapat pada bagian atas halaman. 
G-14 Pedoman desain text fields digunakan oleh 
pengguna untuk mengisi data diri pada halaman 
sign-up. 
Profile R-02 Pedoman desain match between system and the 
real world terutama pada penggunaan icon pada 
profil agar dapat dengan mudah dikenali pengguna. 
R-04 Menggunakan bahasa yang sama dan jenis tulisan 
atau font yang seragam pada halaman. 
R-06 Menggunakan recognition rather than recall agar 
pengguna saat membuka halaman profil langsung 
mengerti arti dari setiap bagian pada halaman. 
R-07 Pedoman flexibility and efficiency of use pada 
halaman profil agar dapat dilakukan perubahan 
pada halaman tersebut. 
G-01 Menggunakan pedoman desain app bars: top untuk 
menampilkan informasi pada halaman berupa 
navigasi untuk kembali ke halaman utama atau ke 
halaman produk. 
G-13 Tabs merupakan pedoman yang digunakan untuk 
mengelompokkan navigasi pada app bars: top, 
terdapat pada bagian atas halaman. 
G-14 Pedoman desain text fields digunakan saat akan 
melakukan perubahan terhadap profil yang ada. 
Catalog R-02 Pedoman desain match between system and the 
real world terutama pada penggunaan icon pada 
profil agar dapat dengan mudah dikenali pengguna. 
G-01 Menggunakan pedoman desain app bars: top untuk 
menampilkan informasi pada halaman berupa 





G-13 Tabs merupakan pedoman yang digunakan untuk 
mengelompokan navigasi pada app bars: top, 
terdapat pada bagian atas halaman. 
G-07 Pedoman Image Lists menampilkan gambar dari 
produk yang tersedia pada situs web. 
Product 
Categories 
R-02 Pedoman desain match between system and the 
real world terutama pada penggunaan icon pada 
profil agar dapat dengan mudah dikenali pengguna. 
G-01 Menggunakan pedoman desain app bars: top untuk 
menampilkan informasi pada halaman berupa 
navigasi untuk kembali ke halaman utama atau ke 
halaman produk. 
G-13 Tabs merupakan pedoman yang digunakan untuk 
mengelompokkan navigasi pada app bars: top, 
terdapat pada bagian atas halaman. 
G-07 Pedoman Image Lists menampilkan gambar dari 
produk yang tersedia pada situs web. 
G-09 Merupakan pedoman desain menu yang 
menampilkan pilihan sesuai kategori yang tersedia 
pada halaman. 
Selain penggunaan design guidelines tersebut, terdapat beberapa pedoman 
yang digunakan untuk membuat desain solusi high-fidelity prototype, yaitu 
penggunaan warna pada situs web Minopelepon. Minopelepon memiliki 9 warna 
utama yang digunakan untuk membuat desain pemasaran produknya, terutama 
pada media sosial Instagram, yaitu Akaroa (#D4CCAC), Sea Nymph (#78A898), 
Meteor (#D87818), Cerise (#D43474), Illusion (#F7B0D0), Norway (#ACC4A4), 
Royal Blue (#3E4EE5), Sycamore (#988738), dan Earls Green (#BCB434). Warna 
tersebut kemudian diterapkan khususnya pada background situs web 





Gambar 5.1 Warna Utama Minopelepon 
 
5.2 Low-Fidelity Prototype 
Setelah dilakukan pemetaan terhadap aturan dan pedoman desain pada 
fungsi-fungsi situs web Minopelepon, tahap yang dilakukan selanjutnya adalah 
pembuatan low-fidelity prototype atau low-fidelity prototype. Low-fidelity 
prototype ini sendiri dibagi menjadi 2, yaitu pengguna dan admin. Low-fidelity 
prototype tersebut dapat dilihat pada penjabaran di bawah ini. 
5.2.1 Low-Fidelity User 
Low-fidelity prototype user merupakan rancangan desain dari situs web 
Minopelepon yang digunakan oleh pengguna situs web atau merupakan pembeli. 
Bagian ini terdiri dari 10 low-fidelity prototype yang menggambarkan situs web 






Gambar 5.2 Low-Fidelity Prototype Sign Up 
Gambar 5.2 atau low-fidelity prototype sign up berisi halaman yang 
digunakan oleh pengguna untuk mendaftar pada situs web Minopelepon. 
Halaman ini berisi text input dan pengguna harus memasukkan informasi seperti 






Gambar 5.3 Low-Fidelity Prototype Log In 
Gambar 5.3 di atas merupakan low-fidelity prototype log in. Halaman ini 
digunakan oleh pengguna untuk masuk ke situs web Minopelepon menggunakan 
akun yang sudah didaftarkan pada saat sign up. Pada bagian ini terdapat text input 
dan pengguna harus memasukkan e-mail dan password yang telah didaftarkan 






Gambar 5.4 Low-Fidelity Prototype Home Page 
Gambar 5.4 merupakan low-fidelity prototype home page. Pengguna akan 
mengakses halaman ini terlebih dahulu, baik saat membuka situs untuk pertama 
kali, maupun setelah melakukan log in. Halaman utama sendiri berisi produk dari 







Gambar 5.5 Low-Fidelity Prototype Profile 
Pada Gambar 5.5, terdapat halaman profil pengguna, yaitu pengguna dapat 
melihat informasi pribadi mereka yang berupa nama, e-mail, password, nomor 
telepon, serta alamat pengiriman produk Minopelepon. Pada halaman ini juga 







Gambar 5.6 Low-Fidelity Prototype Edit Profile 
Gambar 5.6 merupakan low-fidelity prototype halaman edit profile. Pada 
halaman ini, pengguna dapat menambahkan atau mengganti informasi data diri 






Gambar 5.7 Low-Fidelity Prototype Add Shipping Address 
Gambar 5.7 merupakan low-fidelity prototype add shipping address, 
digunakan oleh pengguna untuk menambahkan alamat pengiriman produk.  Pada 
bagian ini terdapat text input untuk memasukkan nama penerima, nomor telepon 





Gambar 5.8 Low-Fidelity Prototype Categories 
Gambar 5.8 merupakan low-fidelity prototype categories, yaitu pada 
halaman ini berisi produk dari masing-masing kategori yang tersedia pada 
Minopelepon. Pada halaman ini juga terdapat fitur filter berdasarkan warna, 





Gambar 5.9 Low-Fidelity Prototype View Product 
Gambar 5.9 merupakan low-fidelity prototype view product, yaitu pada 
halaman ini terdapat detail dari produk yang dipilih oleh pengguna, berupa 
gambar atau katalog produk, harga, penjelasan tentang bahan produk, informasi 





Gambar 5.10 Low-Fidelity Prototype Shopping Cart 
Pada Gambar 5.10 yang merupakan low-fidelity prototype shopping cart 
terdapat produk-produk yang telah pengguna masukkan ke keranjang untuk 
selanjutnya dilanjutkan ke proses pembayaran. Pada halaman ini juga pengguna 





Gambar 5.11 Low-Fidelity Prototype Payment 
Pada Gambar 5.11 yang merupakan low-fidelity prototype payment, 
pengguna memilih alamat pengiriman produk atau menambahkan alamat baru 
untuk pengiriman produk, memeriksa total yang harus dibayar, memasukkan kode 




5.2.2 Low-fidelity Prototype Admin 
Low-fidelity prototype admin merupakan rancangan desain dari situs web 
Minopelepon yang digunakan oleh admin dari pihak Minopelepon sendiri. Pada 
bagian ini, terdiri dari 4 low-fidelity prototype yang menjelaskan mengenai masing-
masing halaman yang ada pada situs web Minopelepon untuk admin. 
 
Gambar 5.12 Low-Fidelity Prototype Admin – Add Product 
Gambar 5.12 merupakan halaman admin yang digunakan untuk 
menambahkan produk terbaru yang dimiliki Minopelepon. Pada bagian ini 
terdapat text input tempat admin dapat memasukkan nama produk, ukuran 





Gambar 5.13 Low-Fidelity Prototype Admin – All Products 
Gambar 5.13 merupakan halaman yang berisi seluruh produk yang terdaftar 
pada situs web Minopelepon. Admin dapat mengubah informasi dari masing-





Gambar 5.14 Low-Fidelity Prototype Admin – Edit Product Details 
Gambar 5.14 merupakan halaman tempat admin mengubah informasi 
produk yang telah ditambahkan sebelumnya. Admin dapat mengubah nama 





Gambar 5.15 Low-Fidelity Prototype Admin – Profile 
Pada Gambar 5.15 terdapat halaman yang pertama kali dilihat oleh admin 
setelah masuk ke situs admin. Pada halaman ini terdapat informasi data diri dari 
masing-masing admin. 
5.3 High-Fidelity Prototype 
Setelah membuat low-fidelity prototype, tahap selanjutnya yang dilakukan 
pada desain solusi berikut adalah pembuatan high-fidelity prototype yang terdiri 
dari prototype user dan admin. Prototype jenis ini merupakan prototype yang akan 
digunakan untuk pengembangan sistem yang sebenarnya. High-fidelity prototype 
dibuat setelah mendapat saran perbaikan pada low-fidelity prototype oleh pihak 




5.3.1 High-Fidelity Prototype User 
 
Gambar 5.16 High-Fidelity Prototype Sign Up 
Gambar 5.16 berikut merupakan prototipe untuk halaman mendaftar pada 
situs web Minopelepon. Pada halaman ini terdapat navigasi bar yang berisi 
kategori produk, button menuju halaman produk, text input yang digunakan 







Gambar 5.17 High-Fidelity Prototype Log In 
Gambar 5.17 berikut merupakan high-fidelity prototype halaman log in yang 
berfungsi bagi pengguna lama untuk masuk ke akun milik mereka. Pada halaman 
ini terdapat navigasi bar yang berisi kategori produk Minopelepon, text input yang 
digunakan untuk mengisi informasi log in pengguna, serta tombol forget password 
dan create new account bagi pengguna yang lupa dengan kata sandi mereka atau 






Gambar 5.18 High-Fidelity Prototype Forgot Password 
Gambar 5.18 berikut merupakan prototipe yang digunakan oleh pengguna 
jika mereka melupakan kata sandi akun pengguna. Pada halaman ini terdapat 
navigasi bar, text input berupa e-mail yang digunakan Minopelepon untuk 





Gambar 5.19 High-Fidelity Prototype Home Page 
Pada Gambar 5.19 di atas terdapat halaman utama situs web Minopelepon. 
Pada halaman ini terdapat navigasi bar, jumbotron yang menunjukkan produk 
terbaru yang dimiliki Minopelepon, kategori produk Minopelepon, dan bagian 





Gambar 5.20 High-Fidelity Prototype Explore Page 
Gambar 5.20 menunjukkan halaman explore, yaitu pengguna dapat 
melihat informasi pembuatan produk Minopelepon, bagaimana produk 
Minopelepon dapat berguna untuk membantu mengurangi sampah tekstil dan 





Gambar 5.21 High-Fidelity Prototype Profile Page 
Pada Gambar 5.21 terdapat halaman profil pengguna yang terdiri dari 
profil pengguna, riwayat pemesanan, pemesanan yang sedang berjalan, serta 
wishlist dari pengguna. Pada halaman profil, pengguna dapat menyunting profil 





Gambar 5.22 High-Fidelity Prototype Track Order 
Gambar 5.22 merupakan prototipe track order, yaitu pengguna dapat 
memeriksa progress produk yang mereka pesan. Pada halaman ini terdapat setiap 
pemesanan dengan judul kode pemesanan yang diurutkan berdasarkan waktu 





Gambar 5.23 High-Fidelity Prototype Order History 
Gambar 5.23 berikut menggambarkan prototipe halaman riwayat 
pemesanan. Pada halaman ini terdapat kode pemesanan yang telah selesai, serta 






Gambar 5.24 High-Fidelity Prototype Wishlist 
Pada Gambar 5.24 berikut terdapat halaman wishlist, yaitu halaman yang 
menunjukkan daftar keinginan pengguna yang telah pengguna masukkan 
sebelumnya. Pada halaman ini terdapat gambar produk dan judul produk yang bila 






Gambar 5.25 High-Fidelity Prototype All Products 
Gambar 5.25 menunjukkan halaman seluruh produk yang tersedia pada situs 
web Minopelepon. Pada halaman ini terdapat fitur filter produk, dan seluruh 






Gambar 5.26 High-Fidelity Prototype Categories 
Pada Gambar 5.26 yang merupakan halaman kategori produk tersedia fitur 
filter produk berdasarkan warna, ukuran, dan bahan yang digunakan produk 
tersebut. Pada halaman ini pengguna dapat melakukan filter produk dan memilih 






Gambar 5.27 High-Fidelity Prototype View Products 
Pada Gambar 5.27 berikut terdapat detail dari produk yang telah pengguna 
pilih sebelumnya, mulai dari harga produk, nama produk, ukuran produk, hingga 
penjelasan mengenai produk itu sendiri. Pada halaman ini pengguna juga dapat 





Gambar 5.28 High-Fidelity Prototype Shopping Cart 
Halaman yang tertera pada Gambar 5.28 berikut merupakan halaman 
keranjang belanja pengguna. Pada halaman ini pengguna dapat melihat seluruh 
produk yang telah mereka tambahkan ke keranjang belanja. Selanjutnya 






Gambar 5.29 High-Fidelity Prototype Check Out 
Gambar 5.29 merupakan prototipe halaman pembayaran. Halaman ini dapat 
diakses oleh pengguna ketika akan melakukan pembayaran terhadap produk yang 
mereka pilih. Pengguna dapat memilih alamat pengiriman, memeriksa kembali 




5.3.2 High-Fidelity Prototype Admin 
 
Gambar 5.30 High-Fidelity Prototype Admin Add Product 
Gambar 5.30 menunjukkan high-fidelity prototype yang digunakan oleh 
admin untuk menambahkan produk baru pada situs web Minopelepon. Pada 
halaman ini, admin dapat memasukkan informasi berupa gambar produk, nama 






Gambar 5.31 High-Fidelity Prototype Admin See All Products 
Gambar 5.31 diatas merupakan high-fidelity prototype yang digunakan oleh 
admin untuk melihat seluruh produk yang sebelumnya telah dimasukkan pada 
situs web Minopelepon. Selain itu, pada halaman ini juga terdapat button edit 
details yang dapat digunakan oleh admin untuk mengubah detail dari produk yang 






Gambar 5.32 High-Fidelity Prototype Admin Edit Product Details 
Pada Gambar 5.32 merupakan high-fidelity prototype edit product details. 
Prototype ini digunakan oleh admin pada produk yang ada pada situs web 
Minopelepon. Produk yang telah dimasukkan tersebut dapat diubah detailnya 





Gambar 5.33 High-Fidelity Prototype Admin Profile 
Gambar 5.33 merupakan high-fidelity prototype yang digunakan oleh admin untuk 
melihat profil mereka. Informasi ini tersedia berdasarkan data yang dimiliki admin 





BAB 6 EVALUASI DESAIN SOLUSI 
Setelah melakukan pembuatan desain solusi, tahap selanjutnya adalah 
menguji desain tersebut kepada responden yang berupa calon pengguna dari situs 
web Minopelepon. Berdasarkan penjelasan pada bagian sebelumnya, responden 
dari pengujian berikut adalah pria dan wanita yang pernah membeli produk secara 
online menggunakan situs web. Responden pengujian kali ini terdiri dari 30 orang 
responden. 
6.1 Pengujian Desain Solusi 
Pengujian terhadap desain solusi yang berupa prototype dilakukan kepada 
30 orang, baik wanita maupun pria, sebagai responden dengan mengerjakan 
skenario untuk menguji prototype situs web Minopelepon. Kemudian setelah 
melakukan pengujian, responden melakukan penilaian terhadap pengujian 
prototype tersebut pada google forms UEQ yang telah disediakan. 
6.1.1 Hasil Pengukuran UEQ Situs Web Minopelepon 
Penelitian kali ini menggunakan UEQ untuk melakukan pengukuran 
terhadap tingkat pengalaman pengguna terhadap situs web Minopelepon. UEQ 
digunakan karena merupakan kuesioner yang dapat menilai pengalaman 
pengguna dengan cepat dan mudah. Selain itu, kuesioner ini menilai pengalaman 
pengguna berdasarkan 6 aspek usability. Kuesioner UEQ tersebut dapat dilihat 





Gambar 6.1 Jawaban Responden pada Penilaian UEQ 
Gambar 6.1 berikut menunjukkan tabel pada excel yang merupakan jawaban 
dari 30 orang responden, berisi skala 1 (satu) sampai 7 (tujuh) sesuai dengan 
kuesioner UEQ terhadap 26 butir pertanyaan. Identitas responden dapat dilihat 
pada Lampiran B.2. Pemilihan jumlah responden 30 orang merupakan ketentuan 
pada Handbook kuesioner UEQ (Schrepp, et al., 2017), yaitu minimal 20 orang. 
Seluruh responden pengujian ini merupakan pria maupun wanita yang pernah 
berbelanja melalui situs web. Responden tersebut dipilih menggunakan non-
probability sampling dan secara acak atau random. Tidak dilakukan pengujian 
validitas dan reliabilitas terhadap instrumen pertanyaan pada kuesioner UEQ 
dikarenakan UEQ merupakan instrumen resmi yang telah memiliki standar mereka 
sendiri. Selain itu, kuesioner ini juga memiliki penilaian bagi jawaban yang tidak 
konsisten atau tidak dapat diandalkan, sehingga seluruh jawaban yang tidak dapat 
diandalkan tersebut dapat dihapuskan dari daftar responden (Hinderks, et al., 
2018). Setiap butir pertanyaan memiliki pada kuesioner ini nilai yang berbeda, 
yakni skala 1 (satu) tidak selalu paling rendah dan skala 7 (tujuh) belum tentu 
paling tinggi sesuai pernyataan yang tertera pada bagian kanan dan kiri kuesioner.  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 7 7 1 1 1 7 7 6 1 1 7 1 5 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
2 7 7 1 1 1 7 7 6 1 2 7 2 6 7 6 6 1 1 1 7 1 6 1 2 2 6
3 6 7 2 1 1 7 5 7 1 2 7 1 4 7 3 7 1 1 1 7 2 7 2 1 3 7
4 7 6 1 1 6 7 7 5 2 2 6 1 6 7 6 7 1 2 2 6 2 6 1 1 1 7
5 6 6 2 2 2 5 6 5 5 3 6 2 5 5 5 6 6 3 2 6 3 5 2 3 2 5
6 6 5 1 3 3 5 5 7 4 3 6 3 4 5 4 5 2 3 2 6 3 6 2 1 3 6
7 5 6 2 2 4 5 5 5 4 3 5 3 5 5 4 6 2 3 1 5 3 5 2 2 1 6
8 7 7 1 1 1 7 7 6 1 5 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 6
9 7 6 1 2 1 7 6 6 1 1 7 2 6 7 6 7 2 2 2 6 2 7 1 2 1 7
10 7 6 2 2 1 7 7 6 1 3 6 1 7 7 2 6 1 1 2 6 2 7 2 3 1 7
11 6 7 1 2 2 6 7 4 3 3 5 3 4 7 5 5 4 3 2 5 2 5 1 1 3 6
12 5 5 1 3 3 4 4 5 3 2 5 2 3 5 5 6 2 3 3 5 3 6 2 3 3 6
13 4 6 3 3 2 4 5 1 3 2 5 1 5 4 4 6 3 3 3 6 2 6 2 3 2 7
14 5 5 6 5 6 5 5 5 3 2 6 2 5 5 5 6 2 3 3 5 6 5 3 3 2 6
15 6 5 2 2 2 5 6 5 3 3 2 2 5 6 5 5 2 2 2 6 3 6 1 2 2 7
16 7 7 2 2 2 7 7 4 2 4 6 2 7 7 7 6 2 1 1 7 1 7 1 1 1 7
17 6 7 2 3 2 6 7 7 2 2 7 2 6 6 6 7 2 3 2 6 3 6 1 1 2 7
18 7 7 2 1 1 7 7 7 2 4 7 1 7 7 7 7 2 2 1 7 2 7 1 2 2 7
19 6 6 2 2 2 6 6 6 2 2 6 2 6 6 6 6 2 2 3 6 1 6 2 2 2 6
20 6 6 2 2 1 7 6 4 3 2 6 2 4 7 5 5 3 2 3 6 3 5 3 2 2 6
21 6 7 2 2 2 6 7 6 3 2 6 2 6 6 6 7 2 2 2 6 1 6 2 1 2 6
22 5 6 3 2 2 5 7 4 3 3 6 1 7 5 3 5 1 2 3 6 4 6 1 2 3 6
23 5 4 1 3 2 6 6 5 2 3 6 1 3 6 6 6 3 3 3 5 5 6 2 2 1 6
24 4 5 1 2 1 5 7 6 1 1 6 2 6 5 3 5 2 4 2 6 4 6 1 1 2 6
25 5 6 4 2 3 6 5 5 2 2 7 1 7 6 2 6 2 2 4 5 4 6 2 2 2 6
26 6 7 2 1 2 6 7 3 4 2 4 1 4 6 5 5 4 1 2 6 2 6 1 1 1 5
27 4 5 4 3 1 6 5 7 3 5 6 2 6 6 2 5 1 2 1 5 4 5 2 3 2 3
28 6 7 1 1 1 7 7 6 7 2 7 1 6 7 6 6 1 2 2 6 1 7 1 2 2 7
29 4 5 5 2 2 4 5 4 6 3 5 2 5 5 4 4 3 4 4 5 2 5 2 3 2 4







Gambar 6.2 Data Hasil Transformasi UEQ 
Gambar 6.2 merupakan hasil dari data yang telah ditransformasi 
menggunakan tabel pada excel UEQ. Transformasi data berikut terdiri dari nilai 
minus tiga (-3) hingga tiga (3) untuk pertanyaan yang bernilai positif dan 
sebaliknya untuk pernyataan negatif.  Pada penelitian ini, prototype situs web 
Minopelepon mendapatkan nilai tertinggi sebesar tiga (3) dan terendah sebesar 
minus satu (-1). 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2
3 2 3 2 3 3 3 1 3 3 2 3 3 0 3 -1 3 3 3 3 3 2 3 2 3 1 3
4 3 2 3 3 -2 3 3 1 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3
5 2 2 2 2 2 1 2 1 -1 1 2 2 1 1 1 2 -2 1 2 2 1 1 2 1 2 1
6 2 1 3 1 1 1 1 3 0 1 2 1 0 1 0 1 2 1 2 2 1 2 2 3 1 2
7 1 2 2 2 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 2 2 1 3 1 1 1 2 2 3 2
8 3 3 3 3 3 3 3 2 3 -1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2
9 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3
10 3 2 2 2 3 3 3 2 3 1 2 3 3 3 -2 2 3 3 2 2 2 3 2 1 3 3
11 2 3 3 2 2 2 3 0 1 1 1 1 0 3 1 1 0 1 2 1 2 1 3 3 1 2
12 1 1 3 1 1 0 0 1 1 2 1 2 -1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 1 2
13 0 2 1 1 2 0 1 -3 1 2 1 3 1 0 0 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 3
14 1 1 -2 -1 -2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 1 -2 1 1 1 2 2
15 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 -2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 2 3 2 2 3
16 3 3 2 2 2 3 3 0 2 0 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
17 2 3 2 1 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 1 2 2 1 2 3 3 2 3
18 3 3 2 3 3 3 3 3 2 0 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3
19 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 3 2 2 2 2 2
20 2 2 2 2 3 3 2 0 1 2 2 2 0 3 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 2 2
21 2 3 2 2 2 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2
22 1 2 1 2 2 1 3 0 1 1 2 3 3 1 -1 1 3 2 1 2 0 2 3 2 1 2
23 1 0 3 1 2 2 2 1 2 1 2 3 -1 2 2 2 1 1 1 1 -1 2 2 2 3 2
24 0 1 3 2 3 1 3 2 3 3 2 2 2 1 -1 1 2 0 2 2 0 2 3 3 2 2
25 1 2 0 2 1 2 1 1 2 2 3 3 3 2 -2 2 2 2 0 1 0 2 2 2 2 2
26 2 3 2 3 2 2 3 -1 0 2 0 3 0 2 1 1 0 3 2 2 2 2 3 3 3 1
27 0 1 0 1 3 2 1 3 1 -1 2 2 2 2 -2 1 3 2 3 1 0 1 2 1 2 -1
28 2 3 3 3 3 3 3 2 -3 2 3 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3
29 0 1 -1 2 2 0 1 0 -2 1 1 2 1 1 0 0 1 0 0 1 2 1 2 1 2 0







Gambar 6.3 Rata-Rata Skala UEQ Setiap Responden 
Pada Gambar 6.3 terdapat rata-rata atau mean dari skala setiap responden 
berdasarkan 6 aspek usability pada kuesioner. 6 Aspek usability tersebut yaitu 
attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. 
Pada gambar di atas, dapat dilihat bahwa nilai mean paling tinggi dan paling 
rendah pada aspek attractiveness adalah 3.00 dan 1.00, untuk aspek perspicuity 
adalah 3.00 dan -0.25, aspek efficiency sebesar 3.00 dan 0.50, aspek dependability 
sebesar 3.00 dan 0.00, aspek stimulation sebesar 3.00 dan 0.25, dan aspek novelty 






Gambar 6.4 Mean, Variance, dan Standar Deviasi Setiap Item 
Gambar 6.4 di atas menunjukkan rata-rata (mean), varian, dan standar 
deviasi dari setiap butir pertanyaan. Pada gambar di atas, terdapat nomor yang 
menunjukkan setiap pertanyaan yang tersedia, mean, varian, dan standar deviasi 
untuk setiap nomornya, left dan right yang menunjukkan pilihan yang tertera pada 
sebelah kanan dan kiri kuesioner, dan skala dari masing-masing nomor. Standar 
deviasi merupakan nilai yang digunakan untuk melihat apakah responden yang 
digunakan pada UEQ sudah cukup. Semakin kecil standar deviasinya, maka 
semakin sedikit data yang dibutuhkan untuk hasil yang reliable. 
Tabel 6.1 Pengelompokan Skala UEQ menggunakan Warna 
No. Skala Warna Keterangan Warna 
1. Attractiveness  Ungu 
2. Perspicuity  Hijau 
3. Novelty  Kuning 
4. Stimulation  Merah 
5. Dependability  Biru Muda 
6. Efficiency  Biru Tua 
Tabel 6.1 di atas menunjukkan arti dari setiap warna pada Gambar 6.4 di 
atas. Hasil dari setiap nomor dikelompokkan berdasarkan hasil dari mean, varian, 




diberikan warna ungu, hijau untuk perspicuity, kuning untuk novelty, merah untuk 
stimulation, biru muda untuk dependability, dan biru tua untuk efficiency. 
Tabel 6.2 Kategori pada Mean 
No
. 
Kategori Tanda Panah Nilai 
1. Netral  
 
-0.8 sampai 0.8 







Tabel 6.2 berikut menunjukkan arti dari tanda panah yang tertera pada 
mean di setiap nomor pada Gambar 6.4. Tanda panah dengan warna kuning ke 
arah kanan berarti netral karena memiliki nilai antara -0.8 hingga 0.8. Tanda panah 
berwarna hijau berarah ke atas berarti memiliki nilai lebih dari 0.8, sedangkan 
panah berwarna merah ke arah bawah berarti memiliki nilai kurang dari -0.8. 
Seluruh nomor item pada Gambar 6.4 berkategori positif. 
 






Gambar 6.5 di atas menunjukkan grafik rata-rata atau mean dari setiap 
nomor item yang telah dikategorikan pada Gambar 6.4 menggunakan warna yang 
tertera pada Tabel 6.1. 
 
Gambar 6.6 Hasil Mean dan Varian Skala UEQ 
Gambar 6.6 berikut merupakan hasil dari mean masing-masing skala UEQ. 
Sesuai dengan penjelasan pada Tabel 6.2 sebelumnya, dapat dijabarkan bahwa 
rata-rata dari seluruh aspek usability pada kuesioner UEQ memiliki nilai positif 
yaitu sebanyak 2.061 bagi aspek attractiveness, 1.758 untuk aspek perspicuity, 
1.942 bagi aspek efficiency, 1.767 untuk aspek dependability, 1.950 untuk aspek 
stimulation, dan 1.617 untuk aspek novelty. 
 
Gambar 6.7 Grafik Nilai Skala UEQ 
Gambar 6.7 menunjukkan grafik nilai skala UEQ berdasarkan mean pada 
Gambar 6.4 dengan nilai sumbu x berupa aspek usability dan sumbu y berupa nilai 
mean. Grafik ini menunjukkan bahwa nilai mean tertinggi pada aspek 6 usability 
terdapat pada aspek attractiveness, yaitu sebesar 2.061. Sedangkan mean 





Gambar 6.8 Hasil Benchmark Situs Web Minopelepon pada UEQ 
Pada Gambar 6.8 merupakan grafik dengan nilai sumbu x berupa aspek 
usability dan sumbu y berupa nilai mean yang menunjukkan hasil benchmark dari 
situs web Minopelepon bagi setiap skala aspek usability. Seperti yang dapat dilihat 
pada gambar, aspek attractiveness berada pada kategori sangat baik (excellent), 
aspek perspicuity merupakan kategori di atas rata-rata (above average), aspek 
efficiency berada pada kategori sangat baik (excellent), aspek dependability 
berada pada kategori sangat baik (excellent), aspek stimulation berada pada 
kategori sangat baik (excellent), dan aspek novelty berada pada kategori sangat 
baik (excellent). 
6.1.2 Hasil Pengujian Kualitatif Pengguna 
Pengujian kualitatif dilakukan kepada 30 orang responden, yaitu dengan 
memberikan pertanyaan berupa kritik dan saran pengguna terkait high-fidelity 
prototype situs web Minopelepon. Pertanyaan kualitatif tersebut merupakan 
pertanyaan yang diajukan kepada pengguna untuk mendukung pengujian 
kuantitatif yang dilakukan menggunakan UEQ. Berikut adalah rangkuman kritik 
dan saran yang diberikan pengguna. 
1. Mungkin dibagian navigation bar pada profile ditambahkan logo profile 
(orang) agar menandakan profile karena agak bingung jika hanya nama 
pengguna saja. 
2. Untuk button check out lebih baik diperkecil sesuai dengan kebutuhan text 
dan untuk warna font pada card produk itu mungkin warna yang lebih 
cerah agar lebih terlihat. 
3. Secara keseluruhan tampilan website sudah baik, lebih memperhatikan 
konsistensi format dan tata letak konten. 
4. Waktu yang dibutuhkan untuk membuka gambar terlalu lama. 
6.1.3 Hasil Pengujian Prototype Admin 
Lain halnya dengan yang dilakukan untuk menguji prototype user, pengujian 
prototype admin dilakukan kepada pihak Minopelepon secara langsung melalui 
wawancara. Berdasarkan hasil wawancara tersebut, pihak Minopelepon telah 
menyetujui hasil desain solusi yang merupakan high-fidelity prototype admin situs 
web Minopelepon. Terdapat beberapa hal yang pihak Minopelepon harap dapat 
ditambahkan atau diubah, seperti pada bagian menambah atau menyunting 












diubah menjadi dropdown, sehingga ukurannya sama untuk setiap pakaian. Selain 
itu, pihak Minopelepon menginginkan untuk ditambahkan dropdown untuk 
memilih jenis bahan dari produk tersebut. Selain itu, catatan lainnya dari pihak 
Minopelepon yaitu pada saat menambahkan produk atau mengubah detail produk 
sebaiknya dapat menambahkan lebih dari satu gambar agar dapat memberikan 
detail pakaian dengan jelas. Untuk dapat lebih memahami hasil pengujian, dapat 
melihat Lampiran A.2. 
6.2 Perbaikan Desain Solusi 
6.2.1 Perbaikan Desain Solusi User 
Sesuai dengan hasil pengujian yang telah dilakukan menggunakan User 
Experience Questionnaire (UEQ), aspek usability perspicuity masih termasuk ke 
dalam kategori di atas rata-rata (above average), sementara 5 aspek lainnya 
termasuk dalam kategori sangat baik (excellent). Maka dilakukan perbaikan pada 
beberapa bagian pada prototype yang telah diuji sebelumnya, terutama pada 
aspek perspicuity dan efficiency berdasarkan pengujian yang dilakukan secara 
kualitatif kepada responden. Perbaikan tersebut tertera pada Tabel 6.3 di bawah 
ini. 





1. Home Page Perspicuity Mengubah button “Hello, ‘nama’” 
yang mengarahkan ke halaman profile 
menjadi icon pengguna agar dapat 
dipahami pengguna. 
Efficiency Menambahkan pop-up yang berisi 
button log in dan sign up jika pengguna 
melakukan hover pada button icon 
pengguna sebelum masuk ke situs 
web. 
Perspicuity Menambahkan pop-up jika pengguna 
melakukan hover pada button icon 
pengguna setelah masuk ke situs web 
untuk mengurangi kebingungan saat 
mencari halaman track order, order 
history, dan wishlist. 
Perspicuity Menambahkan tombol log out bagi 
pengguna yang telah masuk ke situs 
web. 
Perspicuity Menambahkan pop up isi keranjang 




pengguna melakukan hover pada 
button tersebut. 
2. Categories Efficiency Mengubah ukuran gambar yang 
digunakan pada background dan 
gambar produk lainnya menjadi lebih 
kecil untuk mengurangi loading time 
situs web. 
Perspicuity Mengubah warna pada card masing-
masing produk menjadi solid color 
untuk menghindari kebingungan saat 
membaca nama produk. 
3. Payment Efficiency Mengurangi panjang button check out 
menjadi sesuai dengan ukuran tulisan 
check out tersebut. 
Perspicuity Mengubah warna button menjadi 
putih agar lebih mudah dikenali dan 
dibaca oleh pengguna. 
Berdasarkan Tabel 6.3 tersebut selanjutnya dilakukan perbaikan terhadap 





Gambar 6.9 Perbaikan Prototype Halaman Home Page Icon Profile 
Gambar 6.9 di atas merupakan hasil perbaikan prototype terhadap halaman 
utama. Perbaikan tersebut dapat dilihat pada navigation bar, yaitu pada icon 






Gambar 6.10 Perbaikan Prototype Halaman Home Page Pop Up Cart 
Gambar 6.10 di atas merupakan perbaikan terhadap halaman home page, 
yaitu pop up yang muncul ketika pengguna melakukan hover ke icon shopping cart. 
Pada pop up tersebut terdapat informasi produk yang telah ditambahkan ke 





Gambar 6.11 Perbaikan Prototype Halaman Home Page Pop Up Profile 
Gambar 6.11 di atas merupakan perbaikan terhadap prototype halaman 
home page. Jika pengguna melakukan hover pada icon profile, maka pop up 
tersebut akan muncul. Pop up tersebut berisi button profile pengguna, track order, 





Gambar 6.12 Perbaikan Prototype Halaman Home Page Pop Up Log In 
Gambar 6.12 menunjukkan halaman home page yang telah diperbaiki. Pada 
halaman ini terdapat tambahan berupa pop up yang akan terlihat saat pengguna 






Gambar 6.13 Perbaikan Prototype Halaman Payment 
Gambar 6.13 merupakan hasil perbaikan terhadap prototype halaman 
payment. Perbaikan yang dilakukan pada halaman ini yaitu pada button check out 
diubah menjadi lebih pendek dan mengubah warna button menjadi putih agar 





Gambar 6.14 Perbaikan Prototype Halaman Categories 
Gambar 6.14 merupakan perbaikan terhadap prototype halaman categories. 
Pada halaman ini, setiap card produk diubah warna yang sebelumnya gradasi 
warna menjadi putih untuk memudahkan pengguna untuk membaca nama produk 
tersebut. Seluruh gambar yang digunakan pada semua halaman prototype situs 
web Minopelepon juga diubah agar waktu yang dibutuhkan untuk membuka situs 




6.2.2 Perbaikan Desain Solusi Admin 
Berikut adalah hasil perbaikan high-fidelity prototype admin berdasarkan 
wawancara yang telah dilakukan kepada pihak Minopelepon. 
 
Gambar 6.15 Perbaikan Prototype Admin Halaman Payment 
 Gambar 6.15 di atas merupakan halaman payment atau pembayaran yang 
telah diperbaiki sesuai dengan hasil wawancara kepada pihak Minopelepon. Pada 
halaman ini, admin kini dapat menambahkan hingga 3 buah gambar untuk 
menampilkan detail produk dengan lebih baik. Selain itu, input untuk 
menambahkan ukuran produk dan material atau bahan produk diubah menjadi 
dropdown untuk memudahkan admin dalam memasukkan detail ukuran dan 




BAB 7 PENUTUP 
Berdasarkan analisis dan perbaikan yang telah dilakukan menggunakan 
pendekatan Human-Centered Design (HCD) dan User Experience Questionnaire, 
pada bagian ini akan dipaparkan kesimpulan dari penelitian tersebut. Selain itu, 
pada bagian ini juga terdapat pemberian saran bagi penelitian selanjutnya yang 
memiliki pendekatan atau metode dan objek penelitian yang serupa. 
7.1 Kesimpulan  
Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan penelitian yang telah 
dilaksanakan diantaranya: 
1. Hasil rancangan desain pada penelitian kali ini berupa high-fidelity 
prototype. Pihak Minopelepon telah memiliki developer situs web mereka 
sendiri, sehingga penelitian ini berfokus kepada pembuatan high-fidelity 
prototype dan analisis terhadap pengalaman pengguna prototype tersebut. 
Prototype yang dibentuk pada penelitian kali ini yaitu mulai dari prototype 
home page, categories, view products, profile, order history, track order, 
shipping address, prototype halaman pembayaran atau payment. 
Kemudian dilakukan pengujian terhadap high-fidelity prototype situs web 
Minopelepon menggunakan kuesioner pengalaman pengguna, yaitu User 
Experience Questionnaire (UEQ). 
2. Berdasarkan pengujian menggunakan UEQ, hasil mean setiap aspek 
usability situs web Minopelepon diantaranya adalah aspek attractiveness 
sebesar 2.061 termasuk ke dalam kategori positif dan bernilai sangat baik 
(excellent), aspek perspicuity sebesar 1.758 termasuk ke dalam kategori 
baik (good) dan dilakukan perbaikan agar mendapatkan hasil yang sangat 
baik (excellent), aspek efficiency sebesar 1.942 termasuk ke dalam kategori 
positif dan bernilai sangat baik (excellent), aspek dependability sebesar 
1.767 termasuk ke dalam kategori positif dan bernilai sangat baik 
(excellent), aspek stimulation sebesar 1.950 termasuk ke dalam kategori 
positif dan bernilai sangat baik (excellent), dan aspek novelty sebesar 1.617 
termasuk ke dalam kategori positif dan bernilai sangat baik (excellent). 
Hasil tersebut yang mendasari dilakukan perbaikan terhadap high-fidelity 
prototype situs web Minopelepon untuk memberikan nilai yang lebih, 
terutama pada aspek perspicuity. Perbaikan tersebut diantaranya pada 
perubahan icon profile agar dapat lebih dikenal dengan mudah oleh 
pengguna. 
7.2 Saran 
Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi pihak Minopelepon 
saat akan mengembangkan situs web perbelanjaan Minopelepon dan dapat 
memberikan pengalaman pengguna yang baik terhadap situs web Minopelepon. 
Saran yang dapat diberikan peneliti kepada penelitian selanjutnya yang memiliki 




adanya komunikasi yang baik dengan stakeholder agar memiliki persepsi yang 
sama dan dapat memenuhi kebutuhan stakeholder tersebut sekaligus 
memberikan kesan yang baik bagi pengguna situs web yang dirancang, serta dapat 
mengkomunikasikan pendapat peneliti terhadap situs web yang dirancang 
berdasarkan pustaka yang tersedia. Selain itu, untuk penelitian selanjutnya dapat 
melakukan penelitian berupa perancangan mobile apps Minopelepon dan dapat 
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